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A GameStarban megjelenő anyagok bármilyen 
felhasználása csak a kiadó engedélyével le- 
hetséges. A megjelent hirdetéseket és a CD- 
ken található programokat a szerkesztőség 

a legnagyobb figyelemmel gondozza, ám azok 
tartalmáért, illetve futásáért felelősséget nem 
vállal! 


A mellékelt CD-k a GameStar térítésmentes 
ajándékai, önálló forgalomba nem hozhatóak! 
Tartalmuk marketing célú, meglévő, illetve 
leendő programok ismertetői. 


Cheat rovattal kapcsolatos ötleteiteket 


GamesStart 2.0 


Hello! 


Belegondolni is fogvacogtató! De ha 
őszinte vagyok, még bele sem tudok 
gondolni! Ugyanis a leghidegebb, amit 
a saját bőrömön megtapasztaltam, az 

a mínusz 25-28 fok körüli hőmérséklet 

a nyolcvanas években. Már akkor rende- 
sen fájt a kezem a hidegtől és félórába 
telt, míg felengedett a kályha mellett... . 
Menjünk lejjebb még vagy 30 osztással 
a hőmérőn: mínusz 57 Celsius fok. Ennyi 
van e sorok írásakor a Kemerovo nevű 
szibériai városban. Azért mesélem ezt 
nektek, mert ott található az e havi teljes 
játékunk, a Horde fejlesztő csapata. Ha 
hátrább lapoztok, akkor a program be- 
mutatójából kitűnik, hogy egy stratégiai 
játékról van szó, amely az orosz hagyo- 
mányokra épít. Jó szokásunkhoz híven 
igyekeztünk, hogy ezt a játékot is hono- 
sítva nyújtsuk át nektek. Ezért annak 
rendje és módja szerint időben eljuttat- 
tuk az orosz Buka Entertainment kötelé- 
kébe tartozó fejlesztőknek a magyarítás- 
hoz szükséges adatokat, de a válasz csak 
nem akart megérkezni. A CD mellékle- 
tünk , lapzártája" idején már félóránként 
hívtuk az orosz srácokat, de nem felelt 
senki. Most aztán kiderült: ez az ultra- 
brutál hideg tönkretette Kemerovo ösz- 
szes távközlési vonalát, így nemhogy 
internet, de jelenleg telefon sincs sze- 
gényeknél. Szilveszter óta ez idáig (ja- 
nuár 10-én írom e sorokat) semmilyen 
kapcsolatot nem lehetett velük teremte- 
ni, a szó szerint befagyott vonalakat teg- 
nap estére javították meg. 

No de akkor most, mi tévők legyünk? 
Kovácsoljunk erényt a fagyból! E hónap- 
ban megkapjátok a CD mellékleten 


e atz 


Réz — 


a Horde angol változatát, a következő 
hónapban pedig feltesszük a magyar vál- 
tozatot. (Sőt, a március újra extra hónap 
lesz: még egy teljes játék lesz... a 9. ol- 
dalon Gyu el is árulja, hogy melyik.) 
Úgy tűnik, hogy értékelitek a folytatásos 
cheat-füzetünket. Egyik olvasónk azt írta 
nekem, hogy szerinte hiperkúl ennek 
a mellékletnek az ötlete, csak legyen 
még két lapszám után is. Hát íme, ezen- 
nel már a második kiadást (second edi- 
tion) kapjátok meg, ender pedig tovább- 
ra is várja a sok-sok kérdést, kérést, 
óhajt, sóhajt, panaszt és bánatot a trük- 
kökkel és a csalásokkal kapcsolatosan. 
Úgy tűnik, valami megmozdult, mert jó 
sok levelet kaptam a decemberi és a ja- 
nuári lapszámban megjelent képregény- 
nyel kapcsolatban is. Dicséretet is és 
kritikát is. (Elismerem, várható volt, 
hogy nem csak a szerkesztőségben vált 
ki élénk reakciókat.) Nos, büszkén jelen- 
tem nektek, hogy a GameStar ezen kí- 
sérlete sikeres volt, mert hatást váltott ki 
bennetek, soha ekkora érzelmeket még 
nem nyilvánítottak a lapunkkal kapcso- 
latban pro és kontra. (A reakciók a , na 
végre, cool!" és a , juj, ez felháborító!" 
között váltakoztak. Ugyanakkor képregé- 
nyünk sikertelen is volt, mert a GameStar 
ellenőrző rendszerén fennakadt, mert aki 
ráakadt, az kiakadt... Két epizód után 
a széria - legalábbis nálunk - befe- 
jeződött... 
Remélem, ezután nemcsak Keme- 
rovoban, hanem itt ís megszűnik a fa- 
gyos hangulat, amely kialakult bizonyos 
arcokban. 

RP 
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16. Alice Horrorországban - Fókusz 


Az ex-id Software-es programozó, American Macgee Alice-a olyan, mintha a történetet a horror-regényíró 
Stephen King folytatta volna. A Csodaországból megismert Alice-t szörnyű tragédia éri: egész családja tűz- 
vész áldozata lesz, és a lány egyedüli túlélőként, a bűntudatba beleőrülve több évre egy viktoriánus kori, 
koszlott ideggyógyintézetbe kerül. Alice egyetlen esélye a gyógyulásra, ha ismét alámerül az elméjében lé- 
tező, groteszk, pokoli hellyé vált Csodaországba, hogy saját démonaival megküzdjön... 


28. Battle Isle: The Andosia War 40. Tomb Raider 
Bemutató Chronicles - Bemutató 


híres kalandfilm-sorozat igazán 
e a fűbe harap, a közönség ál- 
önféle fórumo- 
kon, hogy - akárhogyan is - de élesszék fel 
a főszereplőt. Nos, Lara Croft a legutóbbi 
negyedik részben csakugyan otthagyta 
a fogát, de amennyire én tudom, ezúttal 
a kutya sem kérte az Eidos-tól, hogy Lara 
ismét színre lépjen... 


A Conflict Simulation koncepció három alappilléren nyugszik. A kiváló 3D-s kör- 
a körökre osztott harcrendszeren és a valós idejű játékon. Lehet-e va- 
, de körökre osztott játékot kreálni? Az ötlet abban rejlik, hogy taktikai 
lépéseinket (az egységek mozgatását, harcot, stb.) kötött 
nünk, majd körünk végeztével sem áll meg az életünk, hiszen ilyenkor lesz időnk 
gazdasági hátterünk kiépítésével, fejlesztésével foglalkozni. 
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of War - 


Sok lúd disznót győz. Ritkán dől meg az ősi tétel, ám ha harci cocákról van szó, rög- 
tön egész más origóból kell szemlélni az eseményeket. Az FBI a "neten közzé tett, 
szigorúan titkos aktáiból derült ki, hogy évek óta klónoznak genetikailag tökéletes, 
Press any hoy szuperintelligens malacokat. Gyilkoló gépek ezek, nem ismernek fájdalmat, szen- 
vedést, sem könyörületet. Hidegvérrel, parancsra ölnek. Egy elit alakulat... ki- 
mondva is félelmetesek, nevük: Hogs of War. 


94. K 
mobilok 


Kollégánk, czy dédelgetett álma, hogy 
új divatot vezet be: hordjuk akasztva 

! kedvenc telefonunkat. Első lépés: is- 

! merkedjetek meg az erre alkalmas kicsi 
és könnyű készülékekkel. 


70. PBA Tour Bowling 2001 — Bemutató 
BOWLING! Magyarul teke. Há-há és nem. Akkor mi a különbség? Na, ez itt a kérdés. 
A helyes választ e-mailben megküldők között, exkluzív, GameStar-os zenélő, asztali 
barométert sorsolunk ki. Szóval a PBA (Professional Bowling Association - Profi 
Bowling Szövetség) által fémjelzett játékról van szó. 


tesztje 


27. Red Faction - Előzetes 


0 


Mielőtt a , red" szócska olvastán bárki is a Vörös Hadseregre gyanakodna, le kell 

szögeznem, hogy a Volition fejlesztőcsapat által készített játéknak semmi köze nem 

lesz a szovjetekhez. Sokkal inkább a , Totall Recall" című film hangulatát fogja i 

idézni a program. Ugyan nem Shhwarzeneggert fogjuk irányítani, de remélhetőleg ; HE tg z z ri 

lesz annyira izgalmas a játék története, mint a filmé. E; do b oz pa ] yaza ( 
Sosem hittem volna, hogy az értékelő 

: dobozos ötletem ekkora sikert arat. 

ő Igyekeztem minden egyes pályázó mű- 

vét megjelentetni, ha valaki lemaradt 

i volna, attól elnézést kérek. Örömmel je- 


§ lentem, hogy mindenki nyert, aki csak 
beküldte terveit, hiszen nagyra értékel- 
jük a munkásságotokat és azt, hogy ér- 
tékes időtöket ránk, az újság jobbítására 
5 szántátok. 


Ateljes játék bemutatóját a 8. oldalon találod 
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ALICE (85,6 MB) 


Kevesen ismerik annyira a kislányok 
ábrándos világát, mint Lewis Carroll, 
arra viszont az angol úriember egész 
biztosan nem vállalkozott volna, hogy 
egy őrült kamaszlány rémlátomásait 
ábrázolja. Az ex-id Software-es prog- 
ramozó, American McGee Alice- 

e olyan, mintha a történetet a horror- 
regényíró Stephen King folytatta vol- 
na. A Csodaországból megismert Alice- 
t szörnyű tragédia éri: egész családja 
tűzvész áldozata lesz, és a lány egye- 
düli túlélőként, a bűntudatba beleőrül- 
ve több évre egy viktoriánus kori, 
koszlott ideggyógyintézetbe kerül. 
Alice egyetlen esélye a gyógyulásra, 
ha ismét alámerül az elméjében létező, 
groteszk, pokoli hellyé vált 
Csodaországba, hogy saját démonaíval 
megküzdjön. (Id. 16. 0.) 


BATTLE ISLE THE ANDOSJA 
WAR (79,5 MB) 


A Blue Byte elég hosszú várakozás után 
ismét visszatért, most épp egy 3D-s 
valós idejű stratégiai játékkal. Biztos 
sokan kitaláltátok már, hogy ez nem 
más, mint a Battle Isle: The Andosia 
War. A játék a Blue Byte nagysikerű 
programsorozatának ötödik epizódja. 

A demó változatban csak egyjátékos 
módban próbálhatunk szerencsét, de 
természetesen a teljes verzióban már 


benne lesz a multiplayer mód is. Érde- 
mes végigvinni a tanító (tutorial) pá- 
lyákat, így sokkal egyszerűbben meg- 
tanulhatjuk az olykor-olykor nehéz- 
kesnek tűnő irányítást. (Id. 28. o.) 


COLIN MCRAE RALLY 2 
(31,9 MB 


IZRGKZSZ TEKÉTKODESIT ZT 


Álmodtál már arról, hogy híres ember 
vagy? És hírneved nem is Hollywood- 
ból, nem is a holdról indult útjára, ha- 
nem egész máshonnan? Egy olyan 
helyről, ahol nyakadat szegheted, tor- 
kodban érezheted szíved minden egyes 
dobbanását és az izgalomtól vagy 

a túlfűtöttségtől - ki tudja - csakis 

a győzelemre, a dicsőségre tudsz gon- 
dolni. Ha nem tévedek, akkor egy rally 
autó pilótája voltál álmodban. A játék 
demó verziójában kicsit belekóstol- 
hatunk az igazán jó vezetésbe, és edz- 
hetünk, mielőtt megvennénk a teljes 
verziót... (Id. 64. o.) 


DAVE MIRRA FREESTYLE 
BMX (50,2 MB) 

EKOZEMESZ EE TETSZ OTTO MKTKKSEYZATTTIZ 
Biztosan sokan hallottátok már a Dave 
Mirra nevet. Azok biztosan akik szere- 
tik az olykor őrült biciklizést, hiszen 
Dave a világ egyik leghíresebb BMX 
bajnoka. A róla elnevezett játékban 

- ki gondolná - az a nemes feladatunk, 
hogy minél kacifántosabb mutatványo- 
kat csináljunk, a szaltótól kezdve egé- 
szen a kormánypörgetésig. Arra vi- 
gyázzunk csak, nehogy valamelyik cifra 
bemutató után kiskanállal kelljen ösz- 
szeszedni minket - bár erre nem igazán 
van lehetőség... 


FALLOUT TACTICS 
(139,2 MB) 


TOROS ETT ATZTTTSZRERTT TT 


Fallout: Tactics Brotherhood of Steel 

a régebben megjelent Fallout folytatá- 
sa. Ez a rész is - különbözve az elődök 
től - egy körökre osztott third person 
(izometrikus) taktikai - harci játék, 
némi RPG karakterkezeléssel ötvözve. 
Minden egyes küldetésben más és más 
technikákat kell alkalmaznunk, hogy 
eljussunk a "célig". A kissé idejétmúlt 
grafika mellett kellemes a hangulat. 

A játékosnak a kézifegyverektől egé- 
szen a rakétavetőig minden a rendel- 
kezésére áll, de a játék ezzel még nincs 
megoldva. 


FATE OF THE DRAGON 
(112,6 MB) 


mmm 


OBEKOKZOZZZOS I 


A második századi Kínában vagyunk, 

az Eastern Han Dynasty megdőlése 
után. A riválisok felállították a saját ki- 
rályságukat. A játékos feladata, hogy 
készítse el saját uralkodó rendjét, fej- 
lesszen, találjon fel új technikákat, és 
próbálja meg ismét egyesíteni Kínát. 
Erre rengeteg pálya és egység ad lehe- 
tőséget (sajnos csak a teljes verzió- 
ban). A grafika elfogadható, a megva- 
lósítás gyakorlatilag teljesen egyedi. 


GUNMAN CHRONICLES 
119,3 MB) 


es 


A Sierra annak idején igen nagy sikert 
aratott Half-Life névre keresztelt FPS 
játékával. Az igen jól kialakított/felújí- 
tott grafikus motor úgy tűnik soha nem 
akar elavulni. A Gunman Chronicles is 
ezen motort használja - ez egyébként 
látszik is az egyes pályákon. A történet 
öt évvel a játék kezdete előtt kezdődött, 
mikor a Gunman-ek vezetője megtáma- 
dott bizonyos idegen lényeket. Az idő 
múltával az idegenek egyre nagyobbak 
és erősebbek lettek. Ma mi vagyunk 

a Gunman-ek vezetője, és most ránk vár 
a dicső galaktikus takarítás... (Id. 46. 0.) 


HEIST (101 MB) 


CYOZPZTOL VE KZEGOLYSKOZANZ ASH 


A Virgin Interactive-ról manapság alig 
lehet hallani, pedig régen mennyi jó 
program jött ki a kezük alól...Heist 
névre keresztelt játékukban egy bűnöző 
szerepébe kell beleélnünk magunkat. 
Szabadlábrahelyezésünk "egyetlen" 
feltétele, hogy olyasvalakinek dolgo- 
zunk, akinek eléggé nagy hatalma van. 
Miután megszerveztük az igen összetett 
bűnbandánkat, különféle - természete - 
sen törvénytelen dolgokat kell végez- 
nünk. Találkozunk majd más bandákkal, 
a rendőrséggel és természetesen az FBI 
sem maradhat ki a sorból. 


THE WATCHMAKER 
073.1 MB) 


Egyre több 3D-s kalandjáték hírét le- 
het hallani, ezek közül néhány már 
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majdnem el is készült. A Trecision 
(akik a Watchmaker-t készítik) hason- 
lóval próbálkoznak. Teljesen egyedi 
3D-s grafikus motorjuk a jelek szerint 
azért még némi foltozgatásra szorul, de 
mindenesetre jó próbálkozás. A játék 
egy ősi kastélyban és annak környeze- 
tében játszódik. Victoria Conroy és 
Darell! Boone szerepében kell játsza- 
nunk, és "egyetlen" feladatunk egy ti- 
tokzatos szerkezet elindulásának meg- 
akadályozása. 


TOMB RAIDER 


CHRONICLES (30 MB) 


A jelek - és természetesen az Eidos 
szerint Lara Croft-ból soha sem elég. 
Már lassan elkészült a moziváltozata is 
a játéknak... Addig pedig nincs más 
dolgunk, mint újabb és újabb pályá- 
kon, rengeteg titokzatos élőlény között 
keresgélni olyan dolgokat, amik csak 
különféle titokzatos emberkéknek kel- 
lenek. Az új részben sincs túl sok új- 
donság, egyszerűen folytatták azt, 
amit már ki tudja mikor elkezdtek. Aki 
nem ismerné az eddigi részeket: a já- 
tékban mi alakítjuk Lara-t, a szemreva- 
ló régészlányt, akinek egyetlen célja, 
hogy mindenkinek megszerezze a kí- 
vánt műkincseket. A third person ak- 
ció-kalandjáték olykor igen nehezen is 
alakulhat. (Id. 40. o.) 


A MÁSODIK CD 


TARTALMA: 


MÉLYVÍZ: 


Driver: 
DirectX 8.0, 3dfx, Matrox, NVIDIA, 
GLSetup 


Audió: 
Boogiebar v1.06, Sonigue v1808, 
WinAMP v2.71 


CD Író: 
CDRWin v3.8d, Nero v5.0.3.8 


Egyéb: 
3Dtop, KeyMan v2.0, Neti v2.6, Total 
Control v1.2 


File Manager: 
Far v1.70 beta 2 
TriDComm vo.5 


Grafika: 
Hypersnap-DX v4.01.08, ACDSee v3.1 
SR-1, Alteros 3D Beta 1 


Internet: 

CrystalPort v4.0.1, MS Internet 
Explorer 5.5 HUN, Netscape 6, Oligo 
v2.0, Opera 5.01, WebSnatcher v2.0 
Build 1211, Activity Monitor 2001 v2.1, 
Bmp2Wbmp v1.0, The Bat! v1.49, 
AutoGraphicsHTML v5.2, Direct HTML 
v1.1, ICO 2000b, Copernic 2000 v4.56 


Lejátszó: 
Pam v2.81, Windows Media Player 7.0 


Tömörítő: 
WIinRAR v2.80 beta 1 


Vírusírtó: 
F-Prot, McAfee, NAV 


Patch: 

4x4 Evolution, Battle Isle The Andosia 
War v144-ról v166-ra, Battle Isle The 
Andosia War v165-ról v166-ra, Call to 
Power II v1.1, Carmageddon TDR 2000 
Nosebleed Pack, Colin McRae Rally 2 


V1.05, Command § Conguer Red Alert 2 


V1.003, Deer Hunter 4, Delta Force 
Land Warrior, Diablo II v1.04B, Diablo 
II v1.04C, Giants Citizen Kabuto v1.1, 
Hitman Codename 47, IHRA Drag 
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Racing v1.01, Insane, Links 2001 v1.1, 
Panzer Elite v107, Panzer Elite 
viogBeta, Ouake III Arena v1.279, 
Rainbow Six Rogue Spear - Urban Ops, 
Reach for the Stars, Sacrifice, Sea Dogs 
V1.04, Serious Sam, Starfleet Command 
Volume II Empires 


UT és NOLF kiegészítés 

Black § White Winamp Plugin 

Biztosan sokan hallottatok már 

a Lionhead Studios által készített Black 
§ White című játékról (ha máshonnan 
nem, akkor a GameStar magazinban 
nagyon hoszzú naplót adtunk közre...) 
Azt még mindig nem lehet pontosan 
tudni, hogy a végleges játék mikor fog 
megjelenni, hiszen már annyiszor el- 
halasztották. 

A Lionhead most készített egy WinAmp 
plugint, melyben a játék egyik szerep- 
lője táncol arra a zenére, amit éppen 
hallgatunk. A dologban az a különle- 
ges, hogy a plugin a valódi játék for- 
ráskódját használja, vagyis ugyanaz 

a fizika, a grafika és az egész hatás, 
mint a majdani játékban. 

Sajnos ez a plugin nem fog elindulni 

a Voodoo kártya tulajdonosoknál, mi- 
vel ablakban fut, és azt jól tudjuk, 
hogy a 3dfx kártyák nem tudnak ablak- 
ban, csak teljes képen működni... 


ANIMÁCIÓK: 


Black € White, Conguest Frontier Wars, 
Majestic, Project IGI, Swat 3 Elite 
Edition, The Undying 


aszokásos Olvasokk 

aBarát vagy ellenség 

aCheat 

4XBOX Infó 

4Így készült: Alice animáció 


Játékbemutató -— HORDE: THE NORTHERN WIND 


stratégia 


2 oroszok sok érdekességet adtak 
a világnak, említsük csak Csaj- 
kovszkijt, Puskint, Karelint vagy 
rengeteg politikust és művészt. 
Mindemellett persze szépséges meséik és ősi 
Tegendáik is jócskán ismertté tette őket. Egy 
ilyen legendára, régi népmesére támaszkodva 
vezet el minket ez a játék a messzi orosz 
sztyeppékre. 


küldhetjük embereinket az erdőkbe, fát vágni 
Oroszországban játszódó Warcraft-klón? Ho- (ekkor nem árt fűrésztelepeket építeni a fa 


gyan lehetséges ez? Semmi fantasy, sehol feldolgozására) arany és vasérc lelőhelyek fe- 
egy ork, vagy ilyesmi? Dehogyis, képzelet- lett építhetünk bányákat (hadd gazdagod- 
beli szörnyek azért itt is jócskán előfordul- junk). Laborjainkban fejleszthetünk egy-két 
nak, de legfőbb ellenségeink a tatárok extra találmányt, amely esetleg ütőképesebbé 
(ahogy ez valójában is előfordult) . Három teheti egységeinket is. Eleddig tehát minden 
orosz herceg veheti fel ellenük a harcot... ismerős. Azonban lényeges változásokat ta- 


pasztalhatunk: favágóinkat az erdőben néha 
végzetes baleset érheti. Először értetlenül áll- 
tam ez előtt a jelenség előtt, de a későbbiek- 
A környezet nem túl bonyolult: erdők, mezők ben (a hangokból főleg) rájöttem, hogy biza 
és folyók által határolt helyeken játszódik a fák között vadállatok lapulnak. Ilyenkor nem 
a történet. Csapataink a "végtelen" mezőkön árt egy kisebb (4-6 fő) csapatot az erdőbe 
kóborolva győzhetik le az ellent. Hogyanlehet küldeni, megtisztítani azt. Ennek az akciónk- 
mindezt elérni? Jó szokás szerint szükségünk . — nak más nagy jelentősége is lesz, hiszen bal- 
lesz egy jó kis erőforrás-menedzsmentre: lisztát (ez egy hajítógép) csak akkor építhe- 


Itt egy sztyeppe, ott egy sztyeppe 


Játékbemutató 


HORDE: THE NORTHERN WIND 


tünk, ha az erdőben már megöltünk néhány 
medvét (ennek az az elvi oka, hogy a megölt 
állat izmai kellenek a hajítógéphez). Bányá- 
ink közelében sem árt őrséget fenntartani, 
hiszen bármikor meglephetnek minket a gaz 
tatárok. Felderítésre használjuk a minket 
szolgáló madarakat (legyenek azok akár ga- 
lambok vagy hollók). Egyébként háborúsko- 
dáskoris jól jöhet egy ilyen légierő: sok holló 
egy csapatban igen erős. 


ségbe forrt... 


Nem szabad köztársaságok, csak szabad her- 
cegségek. Sőt, szabad falvak vagy akár sza- 
bad.tatárok és egyebek. A játék érdekessé- 
ge, hogy csak akkor veszítünk, ha hercegünk 
meghalt. Mire is jó ez? 

Ahhoz, hogy ez kiderüljön, érdemes először 
a szövetségi rendszert megfigyelni: Bárkit 
leigázhatunk (ebben az esetben fizet nekünk 
a "védelemért", ami egész jó bevétel), vagy 
szövetséget köthetünk vele (ilyenkor figyel- 
ni kell, hogy az ő ellenségeik a mi ellensé- 
geink is), akár minket is legyőzhet és hűbé- 
ressé tehet valaki (ez bármilyen kellemetlen, 
azért jól jöhet még, hiszen anyagilag össze- 
szedve magunkat mégiscsak védelem alatt 
állunk, s később fel is lázadhatunk). Ez a 
szövetségi rendszer azonban nagyon töré- 
keny: óvatosnak kell lenni nagyon. Lényeg 
az, hogy sose adjuk fel O. 

Persze nemcsak a külső, hanem a belső kap- 
csolatokat is figyelni kell. Ha kevés a pénz, 
embereink lazán fellázadnak, polgárháború- 
ba fojtva világhódító terveinket. Nem árt te- 
hát odafigyelni erre is. 


Másnak t 


A játék másik újdonsága a térkép kezelése. 
Az egész történet egy kilenc részre osztott 
nagy térképen játszódik. Ezeken a térkép 

szélein lehet megtalálni azokat a helyeket, 
ahol át lehet lépni egy másik térkép-részlet- 
re. Általában ehhez teljesíteni kell egy kül- 


detést (valamely mágus kb. megmondja hol 
van az a tárgy, amit el kell hozni neki). Nem 
könnyű itt a mágusokkal üzletelni, ugyanis 
ha megöljük őket, simán megátkoznak 
(mindamellett, hogy elég erős ellenfelek). 
Érdemesebb tehát velük üzletelni. 
Figyelemreméltó tény az, hogy falvainkat 
többször fenyegeti barbár betörés. Nem elég 
egy térképszelvényen felszámolni a barbáro- 
kat: a szomszédosakon is ki kell őket írtani 
ahhoz, hogy biztonságban legyünk. Amikor 
továbbtelepedünk az egyik térképrészről a 
másikra, erőforrásaink fele megmarad, ezek- 
kel gazdálkodhatunk majd egy új város épí- 
tése esetén. 


énylik 


Nos azért ez a játék sem tökéletes. Csatákban 
nehéz bármilyen stratégiát követni: odaküld- 
jük a csapatokat aztán hadd szóljon. Csapata- 
ink kijelölése néha nehézkes, s buta módon 
képesek eltévedni illetve elakadni a térké- 
pen (leginkább folyók partjain). Magyarán 
ha elküldtünk egy kisebb csapatot, figyel- 
jünk rá, hogy oda is érjenek! Ugyanígy gon- 
dot okozhatnak a hídon elakadó balliszták. 

S igazándiból a grafikai motor sem a legkor- 
szerűbb, bár pont megfelelő. 


Kellemes, élvezetes Warcraft-klón küldeté- 
sekkel, helyi erőforrás-menedzsmenttel 
(miért imádom én ezt a szót ennyire? 0) va- 
rázstárgyakkal, szövetségekkel, varázslókkal 
és kutyafejű tatárokkal. Néha nehézkes kicsit 
az irányítás (azért nem lehetetlen hozzá- 
szokni), nincs benne mindent elöntő film és 
animáció-mennyiség, s a grafika is inkább 
97-es színvonalú, ennek ellenére sok kelle- 
mes percet szerezhet a valós idejű stratégiá- 
kért rajongóknak 


Dragon , Oleg" György 
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Orosz sztyeppéken játszódó 
Warcraft-klón varázslókkal 
és küldetésekkel, kissé ar- 


chaikus ábrázol. 


Szeret: 
n egyéni történet 
u jó szövetségi re! 


ásban. 


ndszer 


n érdekes újítások 


Nem szeret: 
n buta egységek 
n elavult grafikai 


Hasonló: 


motor 


nm Warcraft sorozat 


Hardver optimum: 
s Pentium 233 MMX 
n 16 MB RAM 
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Meg nem erősített források sze- 
rint az id Software legújabb já- 
tékát, a Doom következő epi- 
zódját már indítani akarják 

a 2001 decemberében megren- 
dezésre kerülő CPL bajnoksá- 
gon (ez olyan, mint a hazai 
Earthauake, csak jóval na- 
gyobb!) Ez persze még nem azt 
jelenti, hogy ezt sikerül is vég- 
hezvinni, de reménykedni már 
lehet! A cég egyébként nemré- 
giben dobta piacra népszerű 
Guake 3-as FPS játékának első 
hivatalos kiegészítőjét, amely 
az első visszajelzések szerint 
nem hozta meg a várva várt si- 
kereket. Az újságban 50. 
oldalon olvashattok róla egy 
kétoldalas leírást. 
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SEA DOGS 2?! 


Bejelentette az Akella, hogy már ké- folytatódik, Nicholas Sharp egyik javítani rajta. Egyelőre csak annyit 
szítik nemrégiben megjelent népszerű — gyermekével lehet majd játszani. Ate- árultak el, hogy még 2001-ben szeret- 
szerepjátékuk, a Sea Dogs folytatását. . rep nagyjából megegyezik majd az el- nék a boltokban látni, de nem ígértek 
A történet 30 évvel az első epizód után . ső résszel, csupán némileg kívánnak semmi biztosat. 


ön 0000: all 
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KÖZELEG AZ OUTLIVE 


ATake 2 Interactive bejelentette, hogy 
a tervek szerint 2001 januárjában ki 
fogja adni az Outlive névre keresztelt, 
a Continuum Entertainment által ké- 
szített valós idejű stratégiai játékot. 

Ez az első olyan RTS játék, melyet Bra- 
zíliában készítettek, de az biztos, hogy 
nem ez lesz az utolsó. A játékban két 
választható fél, az emberek és a robo- 
tok kaptak helyet. Több, mint 40 egy- 
játékos pálya és 20 különféle egység 
áll majd rendelkezésünkre, persze nem 
maradhatnak ki a többjátékos pályák 
és módok sem. Persze még rengeteg 
meglepetés várat magára, egészen 

a megjelenésig... 


"MOTORHEAD 2 PC-RE? 
] 3 ZASC2 ! 


"  deni a PC-s verziót, ha. 
nyük lesz rá. (2) 


Az Infogrames elárulta néhány régeb- 
ben bejelentett játékának megjelenési 
dátumát, amelyek a cég szerint már 
nem nagyon fognak megváltozni. Erre 
azért nem esküdtek meg, de az biztos, 
hogy érdekük a beígért dátumok be- 
tartása. A nagysikerű Alone in the Dark 
(horror-akcó kalandjáték) folytatása 
2001 első negyedévében fog megje- 
lenni, ahogy a StuntGP is. Az 
Independence War 2: Edge of Chaos-t 
még február elejére ígérte a cég, 
meglátjuk mi lesz belőle. 


! 
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LEHET, HOGY ELKÉSZÜL 
A MOTOR CITY ONLINE? 


Az Electronic Arts ugyan még hivatalo- 
san nem jelentette be, hogy hamarosan 
piacra dobnák a Motor City Online című 
autós játékukat. Legújabb honlapjuk 

azonban (www.motorcityonline.com) 

azt sejteti, hogy már a fejlesztések vé- 
gén járhatnak. A jelek szerint nyilvános 


bétateszt is lesz majd ezzel a remeknek 
tűnő játékkal, amelyben egyébként 

a 30-astól a 70-es évekig terjedő idő- 
szak verdáival furikázhatunk. Ha valaki 
még nem tudná, a játék egyik legfon- 
tosabb tulajdonsága, hogy csak inter- 
neten lehet majd játszani. 


DUKE ÚJRA HŰ LESZ, JESGBBEea] a 
MÉLTÓ RÉGI NAGY HÍRÉHEZ 


A 3DRealms hivatalos fórumain egyre 
több és több információ szivárog ki az 
évek óta készülő Duke Nuk"em Forever 
című játékról. Most éppen olyan dol- 
gokat árultak el, hogy a majdani kész 
játékban rengetegféle járművet vezet- 
hetünk, Duke-al akár az ajtókat is ki- 
rúghatjuk, átmehetünk a járművekkel 


az egyes falakon, kivághatjuk láncfű- 
részünkkel a fákat. Nem semmi - ha 
egyszer elkészül. Hogy erre mikor ke- 
rül sor? A jelenlegi álláspont szerint 
2001 negyedik negyedévében min- 
denki megláthatja a , csodát", mondta 
George Broussard, a játék egyik fő 
programozója. 


KÉSZÜLNEK AZ XBOX CSODAJÁTÉKOK! 


Bejelentette, hogy ügyeleinek 
száma átlépte a másfél milliós 
határt, ami azt jelenti, hogy a pi- 
acvezető mobilszolgáltatóhoz az 
elmúlt 9 hónap alatt félmillióan 
csatlakoztak. A bűvös 1 milliós 
ügyfélszámot a cég 2000. már- 
cius 17-én érte el. A nagy rivális 
Pannon GSM jelenleg 1,1 millió 
ügyfelet tart nyilván. A Vodafone 
telefonszolgáltató egyelőre nem 
közölt pontos adatokat. 


SZE 
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KÉSZÜL A GLOBAL OPERATIONS 


A Crave és a Barking Dog Studios hivatalosan is 
bejelentette, hogy következő játékuk a taktikai 
lövöl 


izős Global Operations lesz. Eddig nem lá- 
tott, realisztikus fegyverekkel, rengeteg módban, 


Jóval több lesz, mint egy szímpla FPS játék, a ké- 
szítők elmondása szerint mégsem hasonlítható 
mondjuk a SWAT 3, vagy a Delta Force játékok- 
hoz. Összeállított csapatokat kel! majd elvezérel- 


végeláthatatlan pályákon kell majd bizonyítanunk. 


nünk a csatamezőn, különféle kommunikációs és 
védelmi vonalak kialakításával. A 16 valós terep 
között megtalálunk történelmi eseményeket is, de 
a játék egyik legerősebb része a fegyverzet lesz. 
Arzenálunk nem kevesebb, mint 36 valós fegyver- 
ből áll, ezek között megtalálható 8 kézifegyver, 4 
automata és még sorolhatnánk. A játék PC, Xbox, 
PS2 gépekre egyaránt valamikor 2001 végén, 
2002 elején fog megjelenni. 


A legfrissebb szakértői vélemények sze- 
rint az Intel cég legújabb procesz- 
szorának, a Pentium 4-nek gyengék az 
eladási mutatói. Egyrészt a személyi 
számítógépek terén tapasztalható 
csökkenő vásárlási kedvet, másrészt 
pedig áz új, nagyteljesítményű rend- 
szerek iránti érdeklődés hiányát hoz- 
zák föl indokul. Kereskedelmi szakér- 
tők szerint az Intel legújabb "attrakci- 
ója", a Pentium 4 üzleti szempontból 
óriási bukást jelent. Decemberben, az 


Ismét elég sok játék készült el (gold állapotban 
van — ami annyit tesz, hogy a CD már a sokszoro- 
sítóban van, és hamarosan megjelenik). Az első 
kettő az Oni és a Kingdom Under Fire (mindkettő 

(8 a 600 Games-től származik). Előbbi egy futuriszti 
kus külső nézetű akciójáték, melyet a Bungie ké- 
szít. A játékban ötvözték a klasszikus manga- és 
a szokásos akciójáték-elemeket. Tervezett megje- 
lenése január 29. Utóbbi egy valós idejű stratégia 
közepes grafikával, remek hangulattal. Tervezett 

JB megjelenése január 15. 


ÚJ DUNE BEJELENTVE 


SIKERTELEN A PENTIUM 4 


új processzorok első teljes piacon el- 
töltött hónapjában, az 1,4 és az 1.5 
GHz-es Pentium 4 processzorok az 
egész amerikai PC-konfiguráció piac 
mindössze egy százalékát tették ki, 
jelentette a piackutató PC Data cég. 
Összehasonlításképpen a Pentium III- 
as processzorok már a megjelenésük 
utáni első hónapban nyolc százalékos 
piaci részesedésre tettek szert, ami 
valóban nagy különbség. 
(iNteRNeTTo) 


KÉT ÚJABB , ISTENJÁTÉK" A LÁTHATÁRON 


i Nemsokkal azután, hogy a Westwood 
Dune-ről átnevezte stratégiai játékát 
Emperor: Battle for Dune-re, 

a DreamCatcher Interactive bejelentet- 
te, hogy ők is készítenek egy Dune név- 


re keresztelt játékot. Ez nem RTS, ha- 
nem egy Myst stílusú 3D-s kalandjáték 
lesz. Tervezett megjelenés: 2001 szep- 
tember. 
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GŐZERŐVEL KÉSZÜL A GTA 3 


KERETET TET ZZEZTEEGTME ZTE TESTET EE KEZEKBE KETTOT SE TSZ TMTE ESTETEK EKB ET VET ZET JEM TIZTETZ E NEKSEZETTZTTZEE 


Sokak nagy kedvence, a GTA sorozat 
legújabb tagja hamarosan ismét a moni- 
torokra kerül. A játék Liberty City-ben 
játszódik, egészen pontosan három na- 
gyobb területen kell majd bizonyíta- 
nunk. Ezek: Brooklyn/Oueens, Manhat- 
tan és New Jersey. A program teljesen 
új 3D-s grafikus motort kapott, így 
megváltoztathatjuk a kamera helyzetét 
(közelebbről is nézhetjük a bűntette- 


ket). Az első két részben megismert 
főbb ellenségek mind benne lesznek 

a folytatásban, természetesen újak is 
lesznek. Nem kevesebb, mint 40 külön- 
féle autó lesz a játékban, és ahogy azt 
már megszokhattuk mindet el lehet 
lopni! A PS2-es verzió megjelenését 
2001 októberére tervezik és valamikor 
még idén a PC-s verziót is piacra akarja 
dobni a készítő cég. 


TOP 10-ES PC-S JÁTÉK 


ÚJ MAGYAR INTERNETES JÁTÉK 


Nemrégiben elindult egy újabb online - ezúttal interaktív kép- 
regény - játék, mely az OxyCity nevet kapta. A játék eddig a ti- 
nédzserek körében nagy népszerűségre tett szert. A sikeres já- 
tékosok a végigjátszás után sorsoláson vesznek részt, ahol ér- 
tékes nyeremények tulajdonosai lehetnek. Íme egy töredék 

a történetből: , OxyCity boldog lakója Ragya professzor, a Su- 
nyi Sanyi Gonoszságtudományi Egyetem Ártás tanszékének ve- 
zetője, és boldogságának oka, hogy az utolsó génsebészeti si- 
mításokat végzi legújabb teremtményén. E teremtmény pedig 
nem más, mint egy minden eddig ismertnél alattomosabb bak- 
térium, melynek génállományába kódolt küldetése, hogy 
OxyCity lakóinak szégyentelenül sima és bársonyos bőrét tün- 
döklően pirosló pattanásokkal és ragyákkal borítsa el." Akit ér- 
dekel: http://www.oxycity.hu 


TERJESZKEDIK A NOVALOGIC 


A népszerű Delta Force (és az egykori 
Commanche) sorozat alkotói bejelentet- 
ték, hogy bővülni fognak. Nemcsak PC-re 
fejlesztenek majd, hanem PS2-re és más, 
következő generációs konzolokra, például 
Xboxra is. Ígéreteik szerint az új játékok 
valamikor 2002-ben fognak megjelenni, 
és, ha minden jól megy, 2001 végén fog- 
ják ezeket bemutatni a nagyközönségnek. 


Az Electronic Arts bejelentette, 
hogy hamarosan megjelenik 

a népszerű Shogun Total War cí- 
mű játék első hivatalos kiegészí- 
tője, a Warlord Edition. Ebben 
lesz egy teljesen új ellenfél, és 
néhány új lehetőség is, de a cég 
állítása szerint néhány, a megje- 
lenésig be nem jelentett megle- 
petés is várja a rajongókat. 


Az Electronic Arts (a FIFA2001, 
Need for Speed sorozat stb. ki- 
adója) bejelentette, hogy 2015 
nevű fejlesztő csapatuk készíti 
az egyelőre elég titokzatos 
Medal of Honor: Allied Assault 
című játékot. A program a szin- 
tén elismert Ouake 3 grafikus 
motorját használja, természete- 
sen ahogy az lenni szokott, né- 
mileg felturbózott változatban. 
A játékban 24 különféle külde- 
tésben kell majd bizonyítanunk, 
sokszor náci katonának öltözve. 
Vezethetünk majd különféle 
harci járműveket, és szinte min- 
denhol más és más stratégiát 
kell majd alkalmaznunk. A já- 
ték várhatóan 2001 végén, 
2002 elején fog megjelenni. 
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Kevesen ismerik annyüa a kislányok álnándos világát, 


v 6 ú a Me Út 
mint Lewis Earolt, aűúa viszont az angol űziembez egész 
p-. a D D ) 2 a Pi 
Biztosan. nem vállalkozott volna, hogy egy őrült 
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kamaszlány rémlátomásait ábrázolja. 
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z ex—id Soltware-es programozó, 4. 
American McGee Alice—a olyan, 
mintha a történetet a horror—regényíró : 
Stephen King folytatta volna. A Csodaország— j j 
ból megismeri Alice-t szörnyű tragédia éri: ő 
egész családja tűzvész áldozata lesz, és f 
a lány egyedüli tűlélőként, a bűntudat— 
ba beleőrülve több évre egy viktoriá— § 
nus kori, koszlott ideggyőgyintézetbe 
kerül. Alice egyetlen esélye a gyógyulásra, 
ha ismét alámerül az elméjében létező, groteszk 
pokoli hellyé vált Csodaországba, hogy saját : 


démonaival megküzdjön. 


Ia aYaVa Ta a TAVA TAVA Ta 
4 3, e). e, 40 4k 41 


Végre-valahára változni látszik az a buta 
feltétezés, hogy a 3D-s akciókat kedvelő 
tömegek a sablonhegyekkel dúsított, 
szabvány Tomb Raider-klónokat szeretik 
bögyös amazonokkal és Duke Nukem- 
féle izomagyú barbárokkal! A szellemes, 
eredeti játékok első fecskéje a Shiny- 
féle sci-fi paródia, az MDK és nemrég 
megjelent folytatása volt. A készítők 
különös, kissé perverz humora még job- 
ban érvényesült a zseniális Messiah- 
ban, amelyben egy , ártatlan" kis 
angyallal mások testébe költözve 
gyakran a legszadistább módszerekkel 
oszthattuk az igazságot. Az EA Games 
Alice-e is valahol ezt a sort folytatja: 

a készítők a jól ismert Csodaországból 
egy olyan rémséges lényekkel teli pok- 
lot varázsoltak, amellyel csak a legláza- 
sabb rémálmainkban találkozunk. Lewis 
Carroll vagy infarktust kapna, ha látná, 
vagy ő élvezné a legjobban. 


A mal esti. mese: Ayake 3 
és SNine Inch XNaib 

Ezt az egyedülállóan groteszk és eredeti 
vizuális világot a Ouake 3 grafikus mo- 
torja hajtja, és aki eddig netán kételke- 
dett volna abban, hogy csodákat lehet 
vele művelni, az mindenképpen nézze 
meg a játékot! A grafikusok első osztá- 
lyú munkát végeztek: a fantázia-szülte 
karakterek félelmetesen élethűek, 

a textúrák csodálatosan részletgazda- 
gok. Például egy képlopóval nagy fel- 
bontásban kiszedett képnél vettem ész- 
re, hogy a szőnyegeknél az egészen apró 
hurkokat is meg lehetett különböztetni! 
A víz megvalósítása (ami egyébként 
örök vesszőparipám), egész egyszerűen 
maga a gyönyör: pontosan annyira 
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átlátszó és úgy töri meg a fényt, mint 

a valóságban. 

Szóval az Alice tagadhatatlanul gyönyö- 
rű, azonban mégsem e részletek miatt 
emlegetjük még évek múlva is McGee 
játékát, hanem zseniálisan szürreális, 
víziószerű helyszínei miatt. Többek 
között lebegő kastélyokban, fekete- 
fehér sakkvilágban, oldalára fordított 
görbe tükrökkel teli termekben, vagy 
egy hatalmas óra kerekei közt fogunk 
bolyongani, ugrálni, harcolni. 

A fantasztikus hangulatú helyszínekhez 
telitalálat volt az ex-Nine Inch Nails-es 
Chriss Vrenna hátborzongató zenéje. 
Vrenna zseniálisan keverte a különféle 
groteszk gyerekénekek, kattogó, recse- 
gő faliórák, felhúzható zenedobozok el- 
torzított hangjait, és olyan muzsikát sike- 
rült kihoznia belőle, amelyért a legprofibb 
horrorfilmek rendezői is sírva esedez- 
nének! (Barátnőmnek sikerült is az ide- 
geire mennem, annyit hallgattam. 9) 


Wondealand Raider? 


A játékmenet nem sokban tér el a Tomb 
Raider-klónokban megszokottaktól: 
tizenöt szinten keresztül kell platformo- 
kon ugrálva, kapcsolókkal, zárakkal, 
kisebb logikai feladványokkal manipu- 
lálva, és a királynő seregével harcolva 
nyomulnunk. Az irányítás a Drakanból, 
a Heavy Metal FAKK 2-ből, vagy más, 
egérrel és billentyűvel irányítható Tomb 
Raider-klónokból már ismerős lehet. 

A FAKK 2-höz hasonlóan a fegyvereknek 
itt is lesz egy másodlagos használata, 
amellyel esetlegesen sokkal keményebb 
sebzéseket vihetünk be, vagy távolról 
támadhatunk. A késsel például csak 
szúrni, vágni tudunk, de másodlagos 


támadásban Alice egy elegáns mozdu- 
lattal az ellenségbe hajítja. 

Örök problémája még a Tomb Raider- 
klónoknak a célzás - ebben a játékban 
ezt végre egy egyszerű, de annál prak- 
tikusabb módszerrel sikerült megoldani. 
Amikor Alice egy irányítható fegyvert 
tart a kezében, akkor lila folt jelenik 
meg a távolban, amely a várható becsa- 
pódást jelzi. Ha akkor lövünk, amikor ezt 
az ellenségre húztuk, akkor szinte bizto- 
sak lehetünk a találatban (hacsak el nem 
ugrott, röpült, kúszott, mászott, tűnt 
közben az illető...) 

A másik remek újítás a két lábnyom, ami 
azt jelzi, hogy hova huppanunk le, ha 
egy jó nagyot ugrunk Alice-szal. Így 
végre nem fogunk állandóan Dugovics 
Tituszként folyton a mélybe zuhanni, 
mert nem tudtuk kicentizni az érkezést, 
mint a hőn szeretett Tomb Raider-ben. 
Lara néni tanulhatna Alice-tól... 

Fontos figyelnünk a képernyő két szélén 
található energiacsíkokra: ezek a , jó- 
zanság" és , akarat" kijelzői. A józanság 
nagyjából az életerőnek felel meg: ha 
nullára csökken, akkor Alice teljesen 
meghibban: a játék és a mi szempon- 
tunkból meghal. Az , akarat" viszont - 

a kés kivételével - a fegyverek haszná- 
latához kell. Érdemes ezt az energiát is 
folyamatosan szinten tartani, mert egy 
szál késsel a kezünkben a legtöbbször 
elég esélytelen a küzdelem. 

Utánpótlást a leölt ellenség különféle 
változatú , meta-esszenciájából", egy- 
fajta életenergiájából szerezhetünk. 

Ha kinyírtunk valakit, akkor azonnal 
szívjuk magunkba az energiáját, mert ez 
igen hamar a felére csökken és egy idő 
után teljesen elillan! 

Ja, és még valami: ha elakadunk, időn- 


ként előhívhatjuk még a vigyorgó macs- 
kát, aki mindig rendkívül rejtélyeskedő 
és tökéletesen használhatatlan taná- 
csokat ad. O 

Alapjában véve nehéz lenne az Alice-t 
akció-kalandnak nevezni, mert csak 
kevés logikai résszel találkozunk benne. 
A játékmenet leginkább a már említett 
Heavy Metal FAKK 2-re hasonlít: a ha- 
gyományos külső nézetes akciójátékok- 
hoz képest sokkal több harccal találko- 
zunk és ezek sokkal dinamikusabbak. 


9 al ű 
késik. . . 

A helyszínekhez és a zenéhez hasonlóan 
a különféle ellenséges szörnyek és ba- 
rátaink is fantasztikusan eredetiek. 
Emlékeztek például a regényből a frak- 
kos nyúlra, aki fontoskodva fel-alá 
rohangászott és folyton a zsebóráját 
nézegette? Vagy az állandóan vigyorgó 
macskára (Karinthy fordításában: faku- 
tya), aki váratlanul, a semmiből tűnt 
elő, pár cinikus megjegyzést tett, majd 
testrészeit egyenként eltűntetve ismét 
kámforrá vált, hogy a végére csak a vi- 
gyora maradt? Nos, a gyerekkori emlé- 
keitekben élő aranyos rajzokat el is 
felejthetítek: a nyúlnak mintha lenyúz- 


ai máz megint 


ták volna a bőrét, a két elülső foga pedig 


úgy áll ki, hogy Nosferatu a vámpír is 
megirigyelhetné, a pudvás fogú, vérző 
ínyű, tetovált macska pedig leginkább 
egy drogos, öreg hippire emlékeztet. 

A játék során ez a két alak lesz a legjobb 
barátunk... A macskához és a nyúlhoz 
hasonlóan ellenfeleinkre is ráismerünk 
a két Alice-könyvből, de ők is sokkal 
rémesebbek az eredetiekhez képest. 


Eleinte a Vörös Királynő kártyakatonáival 
akasztjuk majd össze a bajuszt, később 
lebegő, tűzköpő csontvázakkal, sáska- 
huszárokkal (amikor aprók leszünk), 
piranjákkal, hatalmas, nőarcú pókokkal, 
és más, pályánként változó szörnyekkel 
kell harcolnunk. A Királynő seregei mel- 
lett időnként meg kell küzdenünk a fur- 
csa állat- és növényvilággal, a magukba 
szippantó, mérget fújó gyilkos galócák- 
kal, vagy az éles tüskét kilövellő rózsák- 
kal is. 

No és a 3D-s akciójáték hagyományaihoz 
illően ítt is meg fogunk verekedni az el- 
maradhatatlan főellenfelekkel, akik 
szintén azoknak a karaktereknek eltorzí- 
tott másai lesznek, akikkel Alice nem 
jött ki a regényekben. Az egyik ilyen 
jellegzetes figura a Kalapos lesz, akivel 
az első regényben a teaparti során ta- 
lálkozhattunk. Aki kíváncsi, hogy mit 
tett a regényből ismert régi barátaival, 
szegény Mormotával, és Április 


NANA ANY N ZANETEN 


Bolondjával ez a kegyetlen, őrült fickó, 
az megtudhatja - ha épen eljut a Kala- 
pos birodalmáig. 
Külön érdekesség, és a regények 
rajongói számára igazi csemege a j 
ban az , Alice Tükörországban"-ból 
ismerős Jabberwock nevű rém figurája, 
akit a készítőknek sikerült egy az egy- 
ben úgy megformálniuk, ahogy azt 
Tenniel megrajzolta! (Ez volt egyébké 
az egyetlen igazán borzalmas figura az 
eredeti regényekben, úgyhogy Carroll le 
is szedette a borítóról, és más ábrát raj- 
Zoltatott a helyére.) 
Nekem személy szerint Jabberwock-kal 
gyűlt meg a legtöbb bajom: pokolian 
éz volt legyőzni a leve l lecsapó, 

zhányó rémet (és itt bántam meg 
a legkeservesebben, hogy nehéz szintről 
indítottam a játékot). A készítőket di- 
cséri, hogy az ő fejükbő attant, saját 
teremtményeik remekül illenek Carroll 
világába: ilyen például az erdő közepén 
élő boszorka, aki egy hatalmas robbanó 
borssz 1! támad ránk. 
A végső ellenfél egyébként (gondolom, 
nem árulok el nagy titkot) a Szív Király- 
nő lesz, akinek kétféle reinkarnálódásá- 
val is meg kell küzdenünk, de szeren- 
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csére (sajnos?) sokkal könnyebb lesz 
elintézni, mint Jabberwock-ot. 


jazátom 
is Eanolt 
kis ány - 
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Azt hiszem, a fenti sorokból kiderült, hogy 
ez az American McGee-féle Alice nagyon 

a szívemhez nőtt. A játék címe az USA-ban 
egyébként , American McGeess Alice" volt, 
ami azért nem semmi reklám ennek az ed- 
dig elég ismeretlen fickónak. A különféle 
klónok fejlesztői végre az agyukba véshet- 
nék, hogy egy játék legfontosabb eleme 

a HANGULAT! No persze az unalom is egy- 
fajta hangulat. . . Az Alice-nál erről szó 
sincs: nem csak technikailag tökéletes 
munka, hanem groteszk, víziószerű képi 
világával az egyik legeredetibb akciójáték, 
amely valaha is a kezembe került. Talán 
egyesek felháborítónak tartják, hogy egy 
klasszikus gyermekmeséből horrorjáték 
készül. Nekik azt ajánlom, hogy olvassák el 
alaposan mindkét Alice könyvet, majd néz- 
zék meg a Walt Disney-féle gejl, cukor- 
nyálas Alice-t, utána pedig próbálják ki ezt 


eme 


ALICE 


Ha belemerülsz, ez az Alice-mese a 
legkedvesebb rémálmod marad. 


Pro: 
u Fantasztikusan eltalált hangulat 
n Gyönyörű grafika és zene 
n Új ötletek az irányítás terén 


u Idői rasztó ugri-bugri 


Hardver minimum: 
um Celeron A 300 
a 54 mb 
n Bmb-os 3D-s gyorsító kártya 


Hardver optimum: 


na Pentium III 
un 128 mb ram 
u 32 MB-os GeForce 1-2 


A SZÁZBÓL 


a játékot. Melyik áll közelebb az eredeti 
műhöz? Ha élne, szerintem Carroll is 
a McGee változatra szavazna... 


Bad Sector 


I ELTELTE [ELTERO [ELL [LOG [EGT OLT 
LAT VIRTUÁLIS CSODAORSZÁG 
ze BOLDOG-BOLDOGTALANNAN 


Az Alice valószínűleg nem játékme- 
nete miatt fog bevonulni a , digitális 
történelembe", hisz ebből a szem- 
pontból a program voltaképp nem más, 
mint egy Tomb Raider klón. Sokkal 
inkább fantasztikus képi világa miatt 
marad emlékezetes ez a játék. 


Az EA Games-féle Alice készítőinek 
nagy húzása az volt, hogy a számí- 
tógépes játékokban uralkodó hiperrea- 
lizmus helyett egy sajátos utat válasz- 
tottak: nem azt tűzték ki célul, hogy 
minél élethűbb világot alkossanak, 
hanem egy olyan groteszk, torz uni- 


verzumot hoztak létre, amely tökélete- 
sen megfelel az , Alice Csodaország- 
ban" és az , Alice Tükörországban" tör- 
téneteknek. Lewis Carroll meséi már 
a kortárs viktoriánus illusztrátorokat 
is groteszkségük, fekete humoruk 
miatt ragadták meg, és a korabeli gra- 
fikusok előszeretettel piszmogtak el 
Alice történetének furcsábbnál fur- 
csább részleteivel. A korszak legjobb 
művészei közül talán a neves angol 
illusztrátor, Arthur Rackham érzett rá 
legjobban a történetek ízére. 
Ha a McGee — Alice képi világának 
ihletőit akarjuk felkutatni, 

Folytatás a 21. oldalon 


Game dtaz I 2001. febuuáz 


019 


Fókuszban — Pewis Cazolt 
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A 1800-as évek második felében élt Charles 


1 Lutwidge Dodgson, ismertebb nevén Lewis 
Hg j. Carroll, szigorú erkölcsű korának egyik legel- 
Hi P 

gú lentmondásosabb figurája. A hivatása szerint 


lelkész és matematikatanár legked— 
f vesebb időtöltése, hogy kislányokat 
fényképez, és időnként szürreális 
gyermekmeséket ír kedvenceinek. 
Olyannyira rajong a lánykákért, 
A ! hogy környezete 
1 vádolja. Carroll 
( izgatja magát: újabb és újabb 


"gyermekbarátnőt", és az Alice- 


pedofíliával 


azonban nem 


révén hamarosan 


1 regények 
világhírnevet szerez magá— 


nak. 


GY MESÉLŐ 


. A NYŰLÜREG MÉLYÉN 


(4 


Vajon mi lehet a titka ennek az eredetileg 
gyerekeknek szánt, szürreális, különös 
mese sikerének, mely azóta a különféle 


filmes adaptációk, vagy utalások szintjén sZ 

(például a Matrix-ban) mélyen beleivó- KV 4 

dott kulturális tudatunkba? És mi vonzot- WYyg 
1; 


ta ezt a furcsa férfit ennyire a kislányok- 
hoz? Tényleg pedofil volt, vagy csak 

a rossz, tehetségére féltékeny nyelvek 
beszélték róla? 


Kicsoda vagy 12 
kérdezte a heznyó. li 


(Lewis Carroll: Alice Csodaroszágban) 


Amikor a National Geographic magazin 


egyik riportere megmutatta John Sadford - e e 

nak, a neves angol , nyúlszakértőnek" az 39446 57 
Alice Csodaországban című regény egyik NYAK 
illusztrációját, melyen egy frakkba Magas 
öltözött, óráját bámuló fehér nyúl ácsor- KV 
gott, így válaszolt a zoológus: v HA 
- Nos, igen, igen, a mese valóban csodá- SA 
latos, de sajnos tele van zoológiai téve- vh 478 
désekkel. Nézzük például rögtön a leg- vad, Ép. 
elejét. Alice ugyebár úgy kerül át a mesés 08: 
birodalomba, hogy beleesik egy nyúl- 4 


üregbe. Ez teljes abszurdum. A nyu- 
lak ugyanis sohasem készítenek füg- 
gőleges járatokat, üregeik mindig 
párhuzamosak a felszínnel! 

A tudós ezt követően kárörvendő 


vigyor kíséretében letört egy ágacskát 

a közeli fáról, és méltóságteljes mozdu- 
lattal a riporter lábánál lévő nyúlüregbe 
dobta. Az ág eltűnt a járatban, majd kis 
idő múlva halk puffanás hallatszott, amint 
leért a függőleges, aknaszerű üreg aljára. 
- Hmmm... - mondta zavarodottan a fülig 
vörösödött zoológus. - Ez nagyon 
különös... Nem értem... 


Charles Lutwidge Dodgson, a félénk 
oxfordi lelkész, aki Lewis Carroll álnév 
alatt írta meg híres meséjét, valószínűleg 
oda lett volna boldogságtól, ha látja mind- 
ezt, hiszen mindig is hitt a csodákban, 

az abszurditásban. 

1832-ben született egy Manchesterhez 
közeli kisvárosban. Már kisfiú korában 
tanújelét adta nem mindennapos fantá- 
ziájának és játékszenvedélyének. Bábukat 
készített, melyeket saját színházában sze- 
repeltetett, különféle abszurd szerkezete- 
ket gyártott, vagy épp azzal taszította tisz- 
tességben megőszült szüleit és tizenkét 
testvérét a teljes idegösszeomlás szélére, 
hogy összefogdosta a környék összes 
csúszómászóját, és a szerencsétlen álla- 
tokat képzeletbeli csatákba kényszerít- 


Fókuszban — Pewis Eanott 


tette a nappali fényesre súrolt padlóján. 
Egy angol kisváros, Rugby szigorú közép- 
iskolájának elvégzése után 1851-ben 
Oxfordba került, az egyetem befejezése 
után a matematika tanszéken kezdett 
tanítani, mindamellett - apja örökségét 
folytatva - segédlelkészi állást vállalt. 


 ERanles Gácsi, hogy van az 


a mese. a frakkos nyúllal? j 
Már ekkoriban megmutatkozott a fiatal- 
ember gyerekek iránti szeretete. Kedvenc 
időtöltése, agyermekfényképezés mellett 
a mesélés volt. Ilyenkor a környék összes 
kölke ott tolongott Dodgson körül, aki 
szégyenlős, dadogó fiatalemberből átvál- 
tozott a , nagy mesemondóvá", hogy 
újabbnál újabb történetekkel kápráztassa 
el a kicsiket. Sok gyereket ismert meg, de 
egyik sem tett rá akkora hatást, mint 
Henry Lidell esperes 3 éves kislánya, 
Alice. A gyermek és a lelkész között ha- 
marosan különös barátság szövődött, s 
Charles szinte minden idejét a kislány, 
valamint két nővére társaságában töltötte. 
1862. július 4-én, a kora reggeli órákban, 
amikor szinte még harapni lehetett a friss 


levegőt, a kis csapat csónakba szállt, hogy 
körbeevezzenek a környékbéli tavon. 

Az unatkozó Alice arra kérte Charles Dog- 
sont, hogy meséljen neki valamit, a fia- 
talember pedig belekezdett egy új törté- 
netbe: így születtek meg az , Alice Csoda- 
országban" első mondatai. 

A történet az újabb és újabb találkozások 
során egyre jobban bővült, végül a kislány 
kérésére Dodgson összefüggő regénnyé 
kovácsolta össze, és 1865-ben Sir John 
Tenniel illusztrációival, Lewis Carroll álnév 
alatt kiadatta. A siker elképesztő volt. 
Még Dodgson élete során 160 000 pél- 
dányt adtak el a könyvből, amelynek ha- 
marosan megjelent a folytatása, az , Alice 
Tükörországban" is. 


Kihalt tea, cukoz nélkül 


A romantikus történetek kliséi alapján 
Carroll és Alice Liddell élettörténete talán 
így folytatódott volna: Alice felnőtt korára 
gyönyörű nővé érik, akibe Carroll őrülten 
beleszeret, de a társadalmi egyenlőtlen- 
ségek miatt a két szerető szív nem lehet 
egymásé. Alice-t egy unalmas milliomos- 
hoz kényszerítik, de végül Carrollal Dél 


Folytatás a 19. oldalról 
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Amerikába szöknek, és boldogan élnek, 
míg meg nem halnak. 

A valóság azonban már az 1800-as évek- 
ben sem követte az amerikai szappanope- 
rákat. Fontos leszögeznünk, hogy Carroll 
egész életében a gyereklányokért rajon- 
gott, az idősebb kamaszodó, vagy felnőtt 
nők teljesen hidegen hagyták. Pontosan 
ez történt - saját bevallása szerint is - 
élete legnagyobb gyerekszerelmével, 
szegény Alice Lidellel. Nem sokkal azután, 
hogy megírta az , Alice Csodaországban-t", 
olyannyira ráunt a leánykára, hogy még 
az első kiadás utáni tiszteletpéldányt is 
csak egy évre rá küldte el neki! (Pedig 

az első - később bevont - példányokból 
kétezret küldött másoknak.) Hogy pon- 
tosan miért hidegültek el ilyen hamar egy- 
mástól, azt talán sohasem tudjuk meg, de 
Carroll természetéből következtethetően, 
az író egész egyszerűen ráunt a lánykára. 
Carroll ugyanis élete során egyre-másra 
szerezte magának az újabb és újabb kis- 
lánybarátokat, Alice csak egy volt a sok 
közül. 

Alice Liddell később Reginald Hargreaves- 
hez, egy gazdag földtulajdonos ficsúrhoz, 
és országos krikettbajnokhoz ment hozzá. 


akkor a távoli múltba, pontosabban 
egészen a XV. és XVI. század for- 
dulójának Németalföldjére kell utazást 
tennünk, ahol ekkoriban  tevékenyke- 
dett egy bizonyos Hyeronimus Bosch 
nevezetű festő. Lidércenyomásos pokol- 
ábrázolásai — hibrid formák, különleges 
sátáni mutációk által létrehozott esze- 
lős alakzatok — tették híressé a mes- 


tert, akit sokan a szürrealizmus elő- 
futárának tartanak. 


Bosch pokoli állatsereglete mind a mai 
napig meghatározza számos művész 
képi világát, és olyan filmrendezőkre 
hatott termékenyítően, mint például 
Tim Burton (Karácsonyi Lidércnyomás, 
Az Álmosvölgy Legendája), Terry 
Gilliam (Brazil, A Halászkirály leg- 
endája). Tim Burtonnek különösen for- 
radalmi stop-trükkös bábfilmje, a Ka- 
rácsonyi Lidércnyomás határozta meg 


az Alice világát, míg Terry Gilliam mű- 
vei közül egy korai filmet, a Jabber- 
wocky-t kell kiemelni: a rettenetes 
emberevő szörny, amely egyébként 
megjelenik az McGee — Alice-ban is az 
vAlice Tükörországban" egyik hírhedt 

szereplője. 
A játék méltó követője a vízionárius 
nagy elődök által meghatározott tradí- 
ciónak. A tér, mintha egy skizofrén 
elme képzelgései szabdalták volna fel, 
alkotóelemeire bomlik: lebegő épület- 
részek, hatalmas repülő könyvek, 
hajlott épületfalak, puha, szeszélyesen 
szétfolyó formák, fejük tetejére állított, 
vagy épp görbe tükördarabokban ezer 
részben látszó, visszhangzó szobák 
zött kell bolyonganunk. Igazi vir- 
tuális kísértetkastélyba cseppenünk, 
ahol minden apró részlet fenyegetővé 
válik: különös, ördögi jelentést tulaj- 
Folytatás a 24. oldalon 


Huszonhárom év kellett ahhoz, hogy 

a levélváltásában egyébként nagyon 
termékeny Carroll egy udvarias, , Ked- 
ves Mrs. Hargreaves"-nak címzett le- 
velében, visszakérje a dámává érett 
egykori kislánytól az eredeti, tollal 
apró füzetecskébe írt kéziratot, hogy 
facsimile kiadványban adhassa ki. 

A meglepett Alice-nak semmi ki- 
fogása sem volt ellene, sőt, vála- 
szában arra kérte a fotóiról is híres 
Carrollt, hogy felnőtt nőként is 
örökítse meg. 


, Kislányom, kerüld azt 
a bácsit!" 
Azt hiszem, elérkeztünk a sokakat fog- 
lalkoztató kérdéshez: Lewis Carroll 
tényleg megrontotta a kislányokat, 
vagy csak a szóbeszéd járta így? Bizony 
sok jel utalt Carroll pedofíliájára. . . 
Egyik kedvenc időtöltése volt a meztelen 
kislányok fényképezése, akiket a rajon- 
gásig imádott. Viszont a kislányok mel- 
lett sohasem volt felnőtt barátnője. Saját 
naplójában teljesen őszintén val- 
lotta be, hogy őrülten beleszere- 
tett Alice Liddell-be nagyjából 
hétéves korában, és rajongása 
később, más kislányok iránt is 
ilyen heves volt. 
Mégis, a tagadhatatlan tények- 
hez (melyeket a híresen szigorú, 
angol, viktoriánus erkölcsök még 
jobban felnagyítottak) nagyon 
fontos hozzátennünk, hogy 
az író fizikailag és lelkileg 
sohasem rontotta meg a kis- 
lányokat, és mindig is gyerek- 
ként, és nem felnőtt nőként 
kezelte őket. Az egyedüli érint- 
kezésfajta apró, atyai csókok 
formájában nyilvánult meg. 
A gyermekek meztelen 
fényképezése pedig abban 
az időszakban nemhogy ab- 
normális lett volna, de kife- 
jezetten a kor egyik nagy 
divatja, művészeti irányzata 
volt, úgyhogy sokan meg is 
lepődtek, amikor Carroll 
felhagyott vele. 
Érdekes képet fest a korabeli angol tár- 
sadalom szűklátókörűségéről az az eset, 
amely miatt Carroll végül is feladta ked- 
vencidőtöltését. 


Az írót egy alkalommal egy sznob, arisz- 
tokratikus partira hívták meg, amelynek 
végén Carroll búcsúcsókot adott a háziúr 
lányának. A valójában tizenhét éves lányt 
Carroll jóval fiatalabbnak - igazi kislány- 
nak - gondolta, így az elcsattant csók 
sokkal szenvedélyesebb lett, mint ahogy 
az egy angol úrilányhoz illik. 
Természetesen rögtön ott termett a lány 
anyja és éktelen patáliát csapott egysze- 
rűen csak azért, mert féltette a már ela- 
dósorban lévő lánya erkölcseit és esé- 
lyeit, és Carroll-ban csak egy jóval alacso- 
nyabb társadalmi pozícióban lévő férfit 
látott. 

A harminckilenc éves korára is alapvetően 
félénk Carrollt annyira megrázta az eset, 
hogy soha többet nem fényképezett mez- 
telen gyermeket, pedig ezúttal nem is 
pedofíliáról, hanem egészen másfajta 
botrányról volt szó. 

A hihetetlenül prűd, frusztrációkkal terhes 
viktoriánus korszakban élő angol polgárok 
közül valószínűleg sokan felnagyították, 
rosszul értelmezték Carroll , tévelygéseit": 
perverziónak tartottak azt, ami mai szem- 
mel nézve teljesen normális lenne, és 
nem figyeltek fel olyan pszichológiai vagy 
magánéleti problémákra, amelyekre talán 
fel kellett volna. (Mennyibe került valami 
hasonló Michael Jacksonnak? Bizony, 
Amerika ma rosszabb, mint a viktoriánus 
Britannia... - czy) 


Az íó és a rajzoló 


Meglehetősen furcsa volt a két angol úri- 
ember, Lewis Carroll és John Tenniel, 

az Alice-könyvek rajzolója munkakapcso- 
lata is. Carroll eleinte saját maga készített 
ábrákat a Csodaroszághoz, de nem volt 
elégedett vele. Tennielt, aki a Punch ma- 
gazinnak rajzolt politikai karikatúrákat, 
először Tom Taylor író, és a lap főszer- 
kesztője mutatta be Carroll-nak. 

Mivel Carroll tehetségesnek találta, Ten- 
nielt pedig érdekelte a munka, ezért a raj- 
Zoló belevágott a munkába. Még nem 
tudta, mi vár rá... 

Az egyébként gátlásos Lewis Carroll ugya- 
nis vasakarattal diktált az illusztrátornak 

a legapróbb kérdésben is, és ha nem tet- 
szett neki valami, akkor többször is visz- 
szaküldte a munkát, hogy Tenniel rajzolja 
át! Szegény Tenniel a végére majdnem 
idegösszeroppanást kapott, de az illuszt- 
rációk végül is elkészültek, és Carroll meg 


is dicsérte azokat. Később azonban Ten- 
niel háta mögött az író nem átallott olyan 
megjegyzést tenni egy másik rajzolónak, 
hogy tulajdonképpen nem is tetszenek 
neki Tenniel rajzai, egyetlenegyet kivéve! 
Ez a megjegyzés eljutott Tenniel fülébe, 
aki mélységesen felháborodva kijelen- 
tette, hogy ennek a barbárnak soha töb- 
bet nem rajzol semmit! 

Az amúgy gátlásos Carroll rámenősségére 
jellemző, hogy végül csak rávette a sze- 
rencsétlen Tennielt, hogy az Alice Tükör- 
országban c. műve számára is ő készítse 

a rajzokat, hogy aztán ismét agyonszekál- 
ja az illusztrátort állandó elégedetlen- 
ségeivel. 

Amikor végül Tenniel ezzel a könyvel is 
elkészült, szent fogadalmat tett, hogy 
nemcsak Carroll meséinek illusztrálásával 
hagy fel örökre, de minden más könyvév- 
elis! Így is tett. 


Aa ny al eg Beomlik. . . 


Dodgson apja halála után hamarosan visz- 
szavonult a szülői házba és hoppon maradt 
leánytestvéreivel élte le életét. Az író - 
lelkész gyerekek iránti szeretetét élete 
végéig megőrizte. Naponta tucatszám 
kapta a leveleket ifjú rajongóitól, s 
szabadideje nagy részét - a fényképezés 
és az írás mellett - kitöltötte az ezekre 
való válaszolgatás: az írások is , Lewis 
Carroll stílusban" készültek, gyakran csak 
tükörben, vagy nagyítóval lehetett elol- 
vasni azokat. 
Lewis Carrol élete végéig megőrizte belső 
fiatalságát. Amikor a doktor kilépett a 65 
éves korában elhunyt író szobájából, csak 
ennyit mondott fejét csóválva a meg- 
boldogult nővérének: , Milyen csodálato- 
san fiatalnak néz ki az ön testvére!" 

Bad Sector és Berrr 
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fő kuszban s ace műzeum 


Miután fepozoltuk a Lewis 
Eolt mesekönyveket, ugyan- 
ezt tettük Jobozaink mélyén 
Nevező őszégi €64-es és 
Amigás femezeinkkel is. 
Ugyancsak mélye kellett 
ásnunk emlékezetünkben és 
Alice 
tödénete, különlegessége elfe- 
néze, fiucsamóg a JVMeGee- 


k 


femezkupacunkba n 


jele vezzión kívül, eddig es 


két játékot ihletett meg. 


Az első Alice játék 1985-ben Commodore 
64-re megjelent Alice in Wonderland, 
Lewis Carroll meséjének hő adaptációja 
volt. Ez az Alice a kor technológiájához 
képest úttörő megoldást alkalmazott: 
szereplőnket nem begépelt mondatokkal, 
hanem kész utasításokkal irányíthattuk. 

A játékot készítő Tellarium tehát, bármen- 
nyire is meglepő az ikonos kezelőfelület 
fejlesztésében pár évvel megelőzte a sokak 
által úttörőnek tartott Lucasfilmet. Alice-t 
tíz-tizenöt igéből álló menürendszerrel irá- 
nyíthattuk. Jópofa volt, hogy a hagyomá- 
nyos utasítások mellett (, megvizsgál", 
felvesz" stb.) számos speciális parancsot 
is adhattunk. Az ideges természetű szerep- 
lőket, például a , nyugtat"-tal (, calm") 
csillapíthattuk le, másokat viszont épp 
hogy felbosszanthattunk a , heccel"-lel 

(,. tease"). Az Alice in Wonderland, a mos- 
tani McGee-féle játékhoz hasonlóan szá- 
mos akció-részt is tartalmazott: hősnőnk- 
kel futni, ugrani, kúszni, úszni, sőt bizo- 
nyos helyzetekben, no persze némi segéd- 
lettel (például esernyőnkkel) repülni is 
tudtunk. A második, és mindmáig legjobb 
Alice feldolgozás az Angol Magnetic Scrolls 
programozóinak , klaviatúrájából" szüle- 
tett, 1990-ben jelentettek meg PC-re, 


Amigára és Atari ST-re. A cég cseppet sem 
titkolt szándéka az volt, hogy bűvös élet- 
elixírt csepegtessen az ekkoriban egyre 
látványosabban agonizáló szöveges 
kalandjátékok digitális testnedveibe: 
ennek céljából egy teljesen új kezelőfelü- 
letet fejlesztettek ki, amelyet Magnetic 
Windowsnak neveztek el. A Windows min- 
tájára felépülő csatoló különböző ablakok- 
ból állt, melyeket a játékos kedve szerint 
nagyíthatott, kicsinyíthetett, illetve ren- 
dezhetett el. A grafikus ablak mellett volt 
egy szövegablak, egy iránytű, egy térkép, 
valamint egy lista az adott helyszínen ta- 
lálható tárgyakról és szereplőkről. Több 
mint 100 grafikát, gyönyörű animációkat és 
Zenei betéteket tartalmazott a játék, a fej- 
törők pedig hihetetlenül ötletesek és ere- 
detiek voltak. A sztori viszonylag hűen kö- 
vette Lewis Carroll meséjét: Alice-t irányí- 
tottuk, aki a történet elején meglehetősen 
mogorva nővére, Emily mellett ücsörög 
egy tóparton. Miután meguntuk testvérün- 
ket és elkóboroltunk, egy titokzatos 
nyúlüreget találtunk: ebbe bújva kerültünk 
át Csodaországba. A játékban felbukkant az 
eredeti mese legtöbb szereplője, köztünk 

a fekete kandúr is, aki — az EA Games-féle 
Alice macskájához hasonlóan - különféle, 


r 
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általában igen hangzatos, ám nem különö- 
sebben informatív bölcseletekkel , segí- 
tett" minket. Különösen nagy hangsúlyt 
kapott a játékban az eredeti mese talán 
legemlékezetesebb része, a híres teajele- 
net: nem véletlenül került ez a dobozra 
illetve poszterre is. A Wonderland a bele- 
fektetett óriási energia ellenére sajnos bu- 
kás volt: a Magnetic Windows nagyfokú 
mobilitása túlzott szabadságot adott a já- 
tékosoknak. Sokan úgy érezték, nemis 
számítógépes játékot, hanem valamiféle 
szerkesztőprogramot kezelnek. A játék 
végül is a Magnetic Scrolls bukásához ve- 
Zetett, ezen keresztül pedig a szöveges ka- 
landjátékok közelgő halálát is szimbolizál- 
ta. Alice-nek mintegy tíz évet kellett várnia 
tehát, hogy újból felébredjen. A 2000-es 
év Alice-a azonban már nem ugyanaz 
a lány, aki annak idején Lewis Carrollal csó- 
nakázgatott az égszínkék, pixeles tó vizén, 
illetve aki Emily mellett ücsörgött a szelíd 
nyárfákkal szegélyezett, London melletti 
folyóparton. A félénk, huncut kislányt 
korunk igényeinek megfelelően energikus, 
kemény kamaszlány váltotta fel, aki nem- 
hogy önnön torz tükörképétől, de bizony 
még a vér látványától sem riad vissza. 

Berrr 


donítunk a monotonul ketyegő fali- 
óráknak, a halkan bim-bammoló ha- 
rangoknak; a váratlanul felbukkanó 
torz figurák olyanok, mintha a tükrök 
túloldaláról lépnének felénk. A színek 
valószínűtlenül intenzívek, mégis va- 
lamiféle nyomasztó, sötét, pasztell 
árnyalat fonja át őket; a kísérteties 
zenék és hangok pedig a végletekig 
fokozzák ezt a rémálomszerű élményt. 
Mindez tökéletesen kárpótol az egyéb- 
ként nem túl fantáziadús játék- 
menetért. 

A mai játékok nagy részével szerin- 
tem az a gond, hogy a készítők nem 
merik igazán szabadjára engedni 
képzelőerejüket — nemcsak tartalmi, 


zetessé, ha a szereplőket ujjbegyük- 


től szempillájukig kidolgozzák. Pedig 
egy hangulatot alkalomadtán sokkal 
jobban meg lehet ragadni képi stili- 
zálással. Az Alice — például a Shiny- 
(Messiah, Sacrifice) játékokhoz ha- 
sonlóan — arra hívja fel a figyelmet, 

ktervezőknek sokkal meré- 
szebbnek, sokkal inkább kísérletező 
kedvűnek kellene lenniük. A felgyor- 
sult audio-vizuális fejlődés eddig 
soha nem látott lehetőségeket kínál, 
csak végre el kéne szakadni attól 
a földhözragadt gondolkodástól, amely 
poligonszámban méri egy játék sik- 
erét, és végre kicsit szabadon kéne 
engedni a , digitális fantáziát". A vir- 
tuális Csodaországnak nem egyetlen, 
hanem számtalan kapuja létezik: csak 
elég bátornak kell lennünk ahhoz, 
hogy belépjünk rajtuk. 

Berrr 
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Játékelőzetes - CLIVE BARKER"S UNDYING 


EA Games 


MÍG A HALÁL 


TESTEDTŐL EL NEM VÁLASZT... 


i lehet nagyobb pokol a rossz csa- 
Tádi életnél? Talán csak az, ha 
Í ) tagjai képtelenek meghalni és de- 


generáltságukkal a valós világ lé- 
tezését fenyegetik. Az Undying-ban Patrick 
Galloway, az okkult tudományok szakértőjének 
szerepében rég elfelejtett titkos varázslatok és 
ördögi fegyverek segítségével kell szembe- 
szállnod a pokol démonaival. A játék sztorija, 
a híres horror-regényíró, a Hellraiser-ről elhí- 
resült Clive Barker tollából készült. 


Az Undying készítőinek nem titkolt vágya, 
akkora sikert érjenek el, mint annak idején 

a Half Life. A játékmenetet úgy lehetne a leg- 
jobban körülírni, mintha a Resident Evil-t, 

a Half Life-ot, és a Thief-et kevernénk 

- mindezt az Unreal grafikus motorjába ágyazva. 
A történet szerint 1920-ban járunk, és egy 
régi háborús társunk, Jeremiah Írországba 
hív. Jeremiah-nak családi problémái vannak. 
A bajok - sajnos - nem egyszerűen a hárpia 
feleséggel, vagy anyóssal vannak. Elvileg 
Jeremiah mindegyik családtagja halott, de 
mégis állandóan kísértenek a családi fészek- 
ben. A kétségbeesett Jeremiah csak ránk, az 
okkult tudományok szakértőjére számíthat. 

A játék az Unreal javított grafikus motorját 
használja. Az egyik legprofibb újítás segítsé- 
gével a ruhák, függönyök, pókhálók a valós 
idejű szél hatására fognak lengedezni. Ez 
fantasztikus atmoszférát teremthet a játék- 
nak, például egy olyan szituációnál, amikor 
az éjszaka egy elhagyatott házban bolyon- 
gunk, majd egy láthatatlan erővel hirtelen ki- 
vágja az ablakokat, és a hirtelen huzattól ki- 
alszanak a lámpák, a függönyt pedig elkezdi 
csapkodni a nekivadult szél. 

A készítőknek nem volt könnyű dolga a szto- 


rival. Eredetileg csak egy egyszerű, horror- 
fps-t akartak készíteni - állítólag maga 
Steven Spielberg tanácsára. A csapat azon- 
ban úgy érezte, hogy a játék sztorija vala- 
hogy nem áll össze. Végül egy képregény 
rajzoló haveron keresztül a fő designer be- 
bocsátást nyert Clive Barker bestseller hor- 
ror-regényíróhoz, aki nagy kegyesen egy 
félórányi beszélgetésbe egyezett bele. (Ott, 
az USA-ban egy csöppet nagyobb tisztelet- 
ben tartják a populárisabb művek íróit...) 
Barkert azonban annyira fellelkesítette a té- 
ma, hogy a fél órából mégis négy-öt lett. Az 
író végül is belement, hogy a sztorit ezentúl 
ő viszi tovább, sőt abba is, hogy a nevét adja 
a játékhoz. Ehhez azonban arra volt szükség, 
hogy a készítők a történetet érintő na- 
gyobb változásokba is belemenjenek: a 
főszereplő például a brutális Magnus 
Wolframról az úriember Patrick 
Galloway-re változott, és szálakat is 
teljesen átdolgozta a híres író. 
Egyaránt használhatunk majd hagyo- 
mányos fegyvereket (mordály, din- 
amit, revolver, tibeti háborús ágyú 
(?!)), és mágiát. Összesen 16 va- 
rázslatunk lesz - 8 támadó és 8 vé- 
dekező. Ez ugyan elsőre kevésnek 
tűnhet, de szerencsére fejleszthet- 
jük, erősíthetjük őket. Bár a játék 
igazi fps, azért a készítők szerint 
gyakrabban fogjuk inkább lopakodva 
megközelíteni és nem puskával a kezünkben 
lerohanni az ellenséget. 

A készítők határozott szándéka, hogy az 
Undying-ot Valentin napján, tehát március 
másodikán adják ki, ezért a szűkös idő miatt 
Sajnos az 1.0-s verzió az eredeti elképzelés- 
hez képest kevesebb varázslatot, és kizárólag 
egyjátékos módot fog tartalmazni, és ezeket 
csak később, egy letölthető patch segítségé- 
vel kaphatjuk meg. 

Mindenesetre azt hiszem sokunknak aligha- 
nem kellemes meglepetéssel fog szolgálni, 
amikor a Valentin-napi nyáladzás után, esté- 
re végre egy ropogósan friss gótikus horror- 
akciójátékba csöppenhetünk... 


NOT, 4100 


Bad Sector 


B 


Electronic Arts 


KAMIKÁZE SEGÍTS 


alán kevesen tudják, de 
kamikázénak először nem a má- 
3) sodik világháború öngyilkos-je- 


ölt, az ellenség hadihajóinak 
nekiszáguldó japán , hős" pilótáit nevezték, 
hanem azt a hatalmas tájfunt, amelyik elpusz- 
tította Kubláj kán hadiflottáját, amikor az meg 
akarta hódítani Japánt 1281-ben. A nagy sikerű 
Shogun: The Total War küldetéslemezében hadi 
szerencse, vagy fortélyunk híján nagy szüksé- 
günk lesz a kamikázéra, ugyanis japán hadúr- 
ként a híres kán seregeit kell visszavernünk. 
Reméljük nem a kedvező időjárás-jelentés lesz 
az utolsó esélyünk... 


Amikor tavaly júniusában a Shogun: Total War 
megjelent, a stratégiai játékosok (nemcsak 

a hardcore) körében nem véletlenül aratott 
osztatlan sikert. A készítők ugyan nem talál- 
ták fel a spanyolviaszt, de mégis sikerült 
egyetlen játékba ültetni a klasszikus 
Defender of the Crown területfoglalós és 

a Warhammer: Dark Omen valós idejű 3D-s 
háborús játékmenetét. E két típus koktélját 
a középkori Japán világába öntötték, és re- 
mek grafikai megvalósítással találták. 
Az óriási sikernek köszönhetően természete- 
sen nem maradhat el a küldetés lemez sem, 
amelyben ezúttal az 1281-es mongol inváziót 
kell megállítanunk. Mindez három új hadjára- 
tot jelent, amelyek közül az egyikben az ön- 
jelölt Kubláj kánok végre megvalósíthatják 

a mongolok nagy álmát és elfoglalhatják Ja- 
pán összes szigetét, mindent felégetve ma- 
guk mögött. Ez egészen másfajta játékstílust 
jelent, ugyanis a mongol hordákkal nem az 
építkezésre, hanem a rombolásra kell kon- 
centrálnunk. 

Emellett külön történelmi küldetésekben is 
részt vehetünk: olyan híres daimjókat irányít- 


só ÁS HINANOSSZ 
ség 


Játékelőzetes - SHOGUN TOTAL WAR: MONGOL INVASION 


hatunk, mint Oda Nobunaga, Toyotomi 
Hideyoshi, vagy Tokugawa leyasu. (Ezek 
ugyan fogalmam sincs kicsodák, de a rajon- 
gók és a történészek biztos ismerik őket, és 
különben is jól csengő nevük van...0) 

Az eredetileg kicsit butuska mesterséges ín- 
telligencián is állítólag sokat javítanak majd 
a kiegészítő lemezzel, ami automatikusan 
frissíti a játékot. 

Az új egységek közül egyelőre négyet sikerült 
kideríteni: a japánoknál a , kensai"-k (vagy 
angolos fordításban, a ,kard szentjei"), harc- 
téri ninja (?), a mongoloknál pedig a koreaiak 
kiegészítő seregével, és a mongol lovasság- 
gal harcolhatunk. 

Nem lesz hiány új épületekben sem: a straté- 
gai iskolában például hadvezéreink a híres 
történész-filozófus Sun Tzu tanításait hall- 
gathatják. 

Az egymás ellen többjátékos-módban harcoló 
Shogun fanatikusok már régóta kérték, hogy 
ehhez a játéktípushoz is kapjanak egy külön 
főtérképet - sirámaik végre meghallgatásra 
találtak. Akinek pedig még ez sem lenne 
elég, az nekijülhet az új térképszerkesztőnek, 
amivel saját harcmezőket gyárthat, amit aztán 
nagy büszkén feltölthet a www.totalwar.com 
honlapra. 

A grafikusok állítólag egy kicsit pofozgatták 
a grafikát is, ennek köszönhetően ez egysé- 
gek nem lesznek annyira pixelesek, és az új 
3D-s kártyákat is jobban ki fogja használni 

a játék. (A téli harcmezőkön lévő köd effekt 
már az eredeti játékban is istencsászár volt, 
úgyhogy tényleg kíváncsian várom, mi van 
még a készítők tarsolyában.) 

A madarak azt csiripelik, hogy március 29-én 
már csépelhetjük a gaz mongolokat, vagy ha- 
rakiribe kergethetjük a kudarcot vallott japán 
daimjókat. Vakarimaszuka? 


Bad Sector 
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Játékelőzetes - RED FACTION 


Ta 


LŐJ SZÉT MINDENT 
ATOMJAIRA! 


jelőtt a , red" szócska olvastán 
bárki is a Vörös Hadseregre gya- 
Í ) nakodna, le kell szögeznem, hogy 


a Volition fejlesztőcsapat által 
készített játéknak semmi köze nem lesz a szov- 
jetekhez. Sokkal inkább a , Total Recall" című 
film hangulatát fogja idézni a program. Ugyan 
nem Schwarzeneggert fogjuk irányítani, de re- 
mélhetőleg lesz annyira izgalmas a játék törté- 
nete, mint a filmé. 


A Mars-on játszódó események középpontjá- 
ban Parker áll, aki egy hétköznapi bányász. 
Ő békésen végzi is a munkáját, kapargatja 

a marsi földet, ám egyszer csak azt veszi ész- 
re, hogy egy veszélyes konfliktusba kevere- 
dett, amelyben a lázadók harcolnak egy gi- 
gantikus konszern ellen. (Kedves Volition: 
Nem hallottuk ezt mi már párszor?) Termé- 
szetesen ezt hősünk sem hagyhatja annyiban 
- fegyvert ragad és a jók oldalára áll. A fej- 
lesztők, akik már olyan nagy programokat 
tettek az asztalra, mint a Descent 3, vagy 

a Freespace 2, most ismét nagy fába vágták 
a fejszéjüket: a Half-Life-hoz hasonló, élő 
történetet akarnak játékhoz készíteni, ahol 
Parker nem csak egyedül kolbászol, irtva az 
ellent, hanem bányász társaink segítségét is 
igénybe vehetjük - sőt igénybe is kell ven- 
nünk, ha győztesen akarjuk elhagyni a hatal- 
mas méretű marsi bánya-telepeket. A gyalo- 
gos lövöldözésen kívül néhány járművet is az 
irányításunk alá vonhatunk: így például egy 
a , Total-Recall"-ban látotthoz hasonló óriási 
bányagép, mellyel akár keresztül is fúrhatjuk 
magunkat a legvastagabb falon, vagy a marsi 


lebegő, amivel repkedve úgy érezhetjük ma- 
gunkat, mintha Descent-eznénk. 

A nagy dobás, amivel a játék fejlesztői többet 
akarnak mutatni az eddig megjelent kaland - 
FPS-eknél, az a Geo-Mod névre elkeresztelt 
grafikus motor. Nem is annyira a látványban 
akarják lekörözni a konkurenciát, mint inkább 
az újszerű megoldásokkal. Céljuk, hogy ne 
csak egyes tárgyakat, vagy rejtett átjárókat 
rejtő falakat tudjunk darabokra lőni, hanem 
szinte bármit, amit csak akarunk. Eddig 
ugyanis csak azokat a dolgokat tudtuk ripi- 
tyára szedni, amit a programozók is akartak: 
vagyis külön meg volt határozva, hogy pl. egy 
fal részletet, amely egy repedéssel volt ki- 
emelve a többi közül, bátran áttörhetünk, 
hogy a mögötte lévő bonus cuccokat lenyúl- 
juk. Most viszont akár az egész bányarend- 
szert beomlaszthatjuk, vagy hatalmas bomba- 
tölcséreket hagyhatunk magunk mögött, ha 
arra támad kedvünk, illetve rendelkezünk 

a megfelelő fegyverrel. Természetesen itt is 
lesznek olyan részek, ahol nem lesz elég 

a eszement lövöldözés: a fémes csillogású 
falakon biztosan nem fogjuk tudni egyszerű- 
en ,átrobbantani" magunkat. A hatást a ké- 
szítők úgy érték el, hogy a fegyverek a fal- 
ban, vagy egyéb helyeken egyfajta , negatív 
teret" hoznak létre, amit mi egy kisebb Iyuk- 
nak látunk, Ez a módszer zseniálisan egysze- 
rű, de van egy apró hátulütője: nagyon meg- 
izzasztja a procit... Egyébként nagyon érde- 
kesen hangzik a dolog; kérdés az, hogy az új- 
donság varázsán kívül milyen egyéb haszna 
lesz ennek a lehetőségnek. Túl sok értelmét 
ugyanis nem látom, hogy mindent nullára 
amortizáljunk, különösen, ha egy kellően ér- 
dekfeszítő történet. Kicsit félek is ettől 

a ,processzor-faló" újdonságtól - nincs iga- 
zán kedvem egy ilyen újítás miatt egy 
Pentium 4-be invesztálnom O. Mindenestre 
az információk és a képek alapján egy egé- 
szen hangulatos FPS-nek nézünk elébe. Hogy 
milyen is lesz valójában, azt valamikor 2001 
nyarán fogjuk megtudni. 


Uhu a német GameStar alapján 
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iss 


TÖTŐR; 
b 


Take Two 


KUBA-SZIMULÁTOR 


Railroad Tycoon 2. készítői ezút- 

tal egy tropikus sziget irányítá- 
C  sátadják nekünk feladatul: a ki- 

csiny sziget minidiktátoraként 
eldönthetjük, hogy felvilágosult uralkodóként 
vagy véreskezű zsarnokként igazgatjuk "biro- 
dalmunkat". A lényeg, a Sim-sorozathoz ha- 
sonlóan az, hogy gazdaságilag felvirágoztassuk 
a területet, a lakosok ne lázongjanak és elke- 
rüljük az ökológiai katasztrófát. 


Emlékezetem szerint pár évvel ezelőtt volt 
már egy hasonló program: a Sim-sorozatban 
megjelenő "Sim Island". Arra már nem em- 
lékszem, mekkora sikert aratott, mindeneset- 
re a Poptop kicsiny fejlesztőcsapata számára 
adott akkora inspirációt, hogy elkészítsék 

a saját alkotásukat. A játék története az 50- 
es évek elején játszódik, helyszíne egy csön- 
des, álmos kis trópusi sziget - egészen addig, 
míg mi meg nem jelenünk! (ez alapján akár 

a Monkey Island szimulátor is lehetne, de vé- 
gül is nem az 0) Kezdéskor egy RPG-hez ha- 
sonlóan állíthatjuk össze emberünk tulajdon- 
ságait: lehetünk karizmatikus szónok-szemé- 
lyiség, szocialista világmegváltó, nőcsábász, 
aki a szigeten található összes csinos nőt 
megszerzi (na, asszem én ennél maradnék... 
9 Bad Sector), esetleg vallási fanatikus. Na- 
gyon sok függ attól, hogy milyen karaktert 
választottunk: a különböző tulajdonságoknak 
vannak előnyei, de hátrányai is; meghatároz- 
zák viszonyunkat az emberekhez. A személyi- 
ségünk alapján alakítja ki a program a játék 
nehézségi fokát is. Ideális esetben legalább 
40 évig uralkodhatunk - hacsak nem taszít le 
a trónunkról egy felkelés, netalán néhány il- 
letlen gerilla, vagy esetleg az Amerikai Egye- 
sült Államok egy barátságos invázió képében! 
(Nehéz egy őrült, szadista diktátor élete! J 
Bad Sector.) A , főváros", ahol berendezzük 
kvártélyunkat, kezdetben egy néhány viskó- 
ból álló település: mindössze a palotánk, 


a munkaügynökség épülete, egy picike kikö- 
tő és néhány tucat lakos található itt. A sziget 
felvirágoztatásához először a helybeliek szá- 
mát kell növelnünk. Ezt két eszközzel érhetjük 
el: sok banánültetvényt telepítünk, sok ha- 
lászhajót építünk, emellett pedig figyelünk 

a lakosság kicsattanó jókedvére. Ha már elég 
sok dolgos kézzel rendelkezünk, nekikezdhe- 
tünk az ipar kialakításának. A dohányipar 
szinte biztos siker, de a dzsungel módszeres 
kivágása és mahagóni-íróasztallá alakítása 
sem jövedelmez rosszul. Néha találunk ne- 
mesfém lelőhelyeket, ahol bányát építve 
meglelhetjük az elkészítendő ékszerek alap- 
anyagát. A késztermékeket aztán a világpia- 
con árusítjuk. Összesen 100 különféle épüle- 
tet emelhetünk magunk és a sziget lakóinak 

a boldogítása végett. Az örökké áskálódó for- 
radalmárok - ha nem figyelünk oda - valami- 
lyen demagóg szöveggel könnyen ellenünk 
hangolhatják hűséges alattvalóinkat, akik 
felemelt ököllel kiáltozva fejezik ki nemtet- 
szésüket. Hosszabb-rövidebb időközönként 
megjelenik fejükben egy gondolat is - így 
azonnal megtudhatjuk intézkedéseink hatá- 
sát, és nem kell mindenféle drága közvéle- 
mény-kutatásra pazarolni a pénzünket. Annak 
ellenére, hogy csak egy pár száz fős banán- 
köztársaság felett gyakorolunk hatalmat, 
mind Washington, mind Moszkva árgus sze- 
mekkel néz: lehet, hogy például demokrati- 
kus viselkedésünkkel elnyerjük az USA rokon- 
szenvét, de cserébe a szovjetek megorrolnak 
ránk, és vastag bankókötegekkel fogják tá- 
mogatni régi jó barátainkat, a gerillákat. Ha 

a kezdeti gazdasági- és politikai kihívások- 
nak sikeresen megfeleltünk, elkezdhetjük 

a turizmus kiépítését. A grafika a Railroad 
Tycoon 2 erősen feljavított motorját használ- 
ja: a trópusi táj szépre sikeredett, a lakosok is 
jól kidolgozottak. Az időjárás változatossága 
- viharok, izzasztó napsütés - pedig külön 
érdekessége a programnak. A Tropico előre- 
láthatóan 2001 tavaszán fog megjelenni és az 
előzetes verzió alapján minden esélye meg- 
van rá, hogy egy sikeres játék legyen. 


Uhu a német Gamestar magazin alapján 
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stratégia 


Blue Byte 


okáig két , nemesi család" birto- 

kolta a körökre osztott stratégiai 

programok trónját. Az SSI Panzer 

General sorozata mellett a Blue 
Byte Battle Isle szériája jelentett igazi játékél- 
ményt. Sajnos be kell látni, a régi dicsőség 
már megkopott. Új, fiatal házak képviselői tűn- 
tek fel a színen és a trónon, háttérbe szorítva 
ezzel az államalapító dinasztiákat. Annyi tisz- 
telet azonban még ma is övezi ezt a két prog- 
ramcsaládot, hogy az újabb epizódok megjele- 
nése automatikusan lázba hozza a játékosok 
társadalmát. És ilyen esetekben mindig ott lóg 
a levegőben a trónfosztás lehetősége is... 


Negyedik, de ötödik résznek is tekinthető 

a Battle Isle: The Andosia War. Ha szigorúan 
csak a körökre osztott menetű, hatszöghálós 
táblán zajló stratégiai játékokat tekintjük, 

a négyes számjegyet kell utána biggyeszte- 
nünk. De nem szabad megfeledkeznünk az 
Incubation-ről sem, amely taktikai elemekkel 
tarkított, gyönyörű 3D-s, szintén a Battle Isle 
világában játszódó program volt. Az Andosia 
War (AW) magán viseli ősei stílusjegyeit, en- 
nek ellenére teljességgel új vonásai vannak. 
Eltűnt a hatszögrács, a lapos térképeket gyö- 
nyörűen renderelt háromdimenziós világ vál- 
totta fel, s az alkalmazandó technikák is vál- 
tozatosabbá váltak. Hiába, új háborúhoz új 
harctér dukál! 

5, hogy miért is folyik ezúttal a vérontás? Ezt 
a kérdést a képregényes stílusban megálmo- 
dott bevezető képsoroknak kell(ene) megvá- 
laszolni. Lehet, hogy nem voltam jó formá- 
ban, de nem sokat tudtam kihámozni a zakla- 
tottan váltogatott képsorokból és a szegé- 
nyes párbeszédekből. Némi utánolvasás se- 
gítségével azért képbe kerültem, úgyhogy 
meg tudom osztani Veletek a lényeget. 


Az Új Kor 345. évében felbukkan egy karizma- 


tikus hölgyemény, aki szektát alapítva kezdi 
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meg hatalmának kiterjesztését. A Haris gyer- 
mekei elnevezésű vallási csoportosulás egyre 
erősebbé válik, egy Andosiának keresztelt 
vanyagnak" köszönhetően. Mikor a főpapnő- 
vé avanzsált őrült kinyilvánítja, hogy egész 
Chromos a fennhatósága alá tartozik, kitör 

a háború a szabadszellemiségű Hallwa és 

a szekta között. 
Igen ám, de a felesleges civil véráldozatokat 
követelő hagyományos hadakozás helyett 
egy egészen új ötlet születik. A két fél meg- 
egyezik, hogy katonai alakulataikat egy szi- 
getvilágra szállítják, s a harcot kizárólag a ki- 
jelölt szárazulatokra korlátozzák. Hogy 
mennyire hihető ez a sztori, azt döntse el 
mindenki egyénileg, a lényeg (azaz a siker) 
úgyis a megvalósításon múlik. 

Ami a fellengzős ígéreteket illeti, abban nincs 
hiány. A Blue Byte - szerényen - egy új stílus 
meghonosítójaként hirdette programját. 

A Conflict Simulation koncepció három alap- 
pilléren nyugszik. A kiváló 3D-s környezeten, 
a körökre osztott harcrendszeren és a valós 
idejű játékon. Aki a második és a harmadik 
összetevő között ellentétet lát, igaza van. Az 
alkotók megpróbálták a lehetetlent: lehet-e 
valós idejű, de körökre osztott játékot kreál- 
ni? Az ötlet abban rejlik, hogy taktikai lépé- 
seinket (az egységek mozgatását, harcot, 
stb.) kötött idő alatt kell elvégeznünk, majd 
körünk végeztével sem áll meg az életünk, 
hiszen ilyenkor lesz időnk gazdasági hátte- 
rünk kiépítésével, fejlesztésével foglalkozni. 
Az AW-ben ugyanis két játék bújik meg, az 
előző részekben megismert, lépegetős, akci- 
ózó rész, míg a másik oldalon fel kell építe- 
nünk az egységek ellátásáért, fejlesztéséért 
felelős épületeket. Ez a bázisépítgetés 
egyébként kicsit a SimCity-re emlékeztet, hi- 
szen gondosan meg kell fontolnunk, mit, ho- 
va telepítünk, nehogy a végén a helyhiány 
okozza bukásunkat. 


v 


A gazdasági oldalt piszkálgatva sablonos ele- 
mekre bukkanunk. Néhány erőforrás (víz, 
vasérc, energia stb.) harácsolása a fő feladat, 
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ami azonban sokkal nehezebbnek bizonyul, 
mint a többi játékban. Itt az épületek erőfor- 
rásigénye folyamatosan hullámzik, azaz ne- 
héz kiszámítani a támogatóüzemek optimális 
mennyiségét. Néha a legrosszabbkor derül 
ki, hogy bizony nincs elég áram az új tank le- 
gyártásához. 

De nézzünk át a csatatérre is, mert ott érde- 
kesebb dolgokat láthatunk! Érdemes kicsit 
elidőznünk a grafikai megvalósításon. A tel- 
jesen 3D-s világ szemkápráztatóan gyönyö- 
rű. Egységeinket szemlélhetjük közvetlen 
közelről, , mellettük állva", de fellőhetjük 
kameránkat a felhők közé is, kiváló helyzet- 
képet kapva az aktuális szituációról. A csata 
során az idő valóban telik, azaz napszakok 
váltakoznak, elered az eső, majd kisüt a Nap. 
Az épületek sejtelmes megvilágításban tün- 
dökölnek, járműveink amerikai akciófilmeket 
megszégyenítő effektusok közepette lehelik 
ki lelküket, miközben a szigetvilág faunája 
megpróbálja megszokott életét élni. 
Egységeink kizárólag energiaalapú fegyve- 
reket, berendezéseket használnak, ezért 

a játékban a csata sorsa az utánpótlási vona- 
lak töretlenségétől függ. Kiinduló helyünkről 
a Klaywor nevezetű egységgel tudjuk továb- 
bítani az éltető erőforrást. Ha nem távolod- 
tunk túlságosan el a központi egységtől, ak- 
kor a Klaywor átalakítható egy átjátszóállo- 
mássá, azaz immár erről az új helyről is kap- 
hatunk energiát. Ezt a szorgos Ant (Hangya) 
fogja hasznosítani, hiszen ez az egység fele- 


lős a többi járművek utánpótlásáért, javítá- 
sáért is. Mondanom sem kell, ideális straté- 
gia, ha egy váratlan támadással megszakítjuk 
az ellenség ellátó csatornáját, majd meg- 
semmisítjük a támogatás nélkül maradt ala- 
kulatokat. 

Maga a küzdelem a jól megszokott eszközök- 
kel (gyalogság, tankok, repülők, miegymá- 
sok), a bevált koncepcióval zajlik (körönként 
fix mennyiségű akciópontot költhetünk el 
mozgásra, lövésre). A terepnek azonban ki- 
emelt szerep jut. Mozgásunkat befolyásolja, 
hogy úton, mocsárban, netán hegynek fel 
kaptatunk. Lőni is csak azokra az egységekre 
tudunk, amelyekkel már megtörtént a szem- 
kontaktus. Ezért tud nagyon kellemetlen 
lenni egy szűk völgy bejárata... 


Egy meg egy: egyre megy! 


A programban mindkét fél szerepét kipróbál- 
hatjuk, de sok különbség nincs, a használt 
egységek gyakorlatilag teljesen azonosak. 
Ellenfélként, a számítógép derekasan teszi 

a dolgát, de szívrohamot nem fogunk kapni 
váratlan ötletei miatt. Szerencsére többjáté- 
kos üzemmódban akár hét hús-vér ellenfél 
ellen is felvehetjük a harcot, ami azért már 
tartogathat meglepetéseket. 

Érdekes próbálkozás az AW, de véleményem 
szerint túl sokat akart markolni, s ezért keve- 
set fogott. Sok egységnél szörnyen kevés 

a rendelkezésre álló idő, a kapkodás 
mindennek nevezhető, csak izgalmasnak 
nem. Bevégezvén körünket rohanhatunk 

a főhadiszállásra, hogy rendbe szedjük a 
háttéripart, de közben az ellenfél akciózik, 
azaz fontos harctéri történésekről maradha- 
tunk le. Értesítéseket ugyan kapunk, de ha 
folyton visszaugrálunk megnézni a szituáci- 
ót, akkor nem marad időnk az átgondolt épít- 
kezésre. Ugyanakkor néha semmi dolgunk 
nincs, és kénytelenek vagyunk hosszú per- 
ceket várakozni, mire a gép végre befejezi 
saját fordulóját. Ez a furcsa zaklatottság tel- 
jesen tönkreteszi a játékélményt, amit még 

a csodálatos grafika és az atmoszférikus zene 
sem hozza helyre. Szóval nekem nem Islett... 


-csonti- 
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Érdekes próbálkozás, de túl 
sokat akart markolni, ezért 
keveset fogott. Sokszor ke- 
vés a rendelkezésre álló 
idő, a kapkodás viszont 
nem izgalom. A zaklatott- 
ság árt a játékélménynek, 
még a csodálatos grafika 
és az atmoszférikus zene 
ellenére is. 


Szeret: 

n szemkápráztató grafikai ele- 
mek, 

n élő környezet, 

m új koncepció 


Nem szeret: 
n apró irányításbeli problémák, 
u ritmustalan játékmenet, 
m Szürke Al 


Hasonló: 
nm Battle Isle sorozat 


Hardver minimum: 
xn Pentium II 300 MHz 
na 64 MB RAM 


A SZÁZBÓL 


égia 


strati 


Activision 


A JÓ STRATÉGA 
HOLTIG , CIV"-EZIK? 


yermekkoromban sokat álmodoz- 
1) tam arról, milyen is lenne vala- 
milyen híres irodalmi művel a 
sz —— kezemben visszakerülni a megje- 
lenése előtti közvetlen múltba, és azzal vil- 
logni, hogy én írtam. Az igazi író meg csak 
pisloghatna! Nos, a Call to Power 2 készítői 
egész biztosan nagyot kaszálnának ezzel az 
alkotásukkal, ha minden idők legzseniálisabb 
stratégiai játéka, a Civilization előtt adták 
volna ki. A baj csak az, hogy az eredeti ötletet 
egy bizonyos Sid Meier nevű úriember már 
1992-ben elsütötte, az időgépet pedig azóta 
sem találták fel. 


, Építs egy föl egy birodalmat, hogy kiálld az 
idők próbáját!" Meier majszter zseniális játé- 
kának híres mondata talán magára a 
Civilization-re a legtalálóbb. Míg a körökre 
osztott stratégiák az utóbbi években egyre 
kisebb és kisebb vásárlóközönséget vonzot- 
tak, az eredeti Civilization különféle reinkar- 
nációi töretlen sikert aratnak. Pedig volt be- 
lőlük bőséggel. Miután a második rész után 
Meier otthagyta a Microprose-t, hogy meg- 
alapítsa a Firaxis-t, a PC-s játékoknál mára 
megszokottá vált klónozósdi a mester biro- 
dalomalapító játékát is elérte. És nemis 
akárhogyan! 1998-ban nagyjából egyszerre 
három cég is Civilization-klónt fejlesztett: 
Meier Firaxisa az Alpha Centauri-t, a Micro- 
prose a Test of Time-ot, az Activision pedig 
a Call to Powert. Nemes vetélkedésről szó 
sem volt, ugyanis az egészet beárnyékolta 
egy nagyon csúnya per, amely a licenc körül 
zajlott az Activision és Microprose között. 
Végül mégiscsak megszületett az első Call to 
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Power, amely a kritikusok és a fanatikus já- 
tékosok fanyalgása ellenére tisztes bevétel- 
lel gazdagította készítőit. A szerencsétlen 
kezelőfelület, a furcsa, időnként kissé idét- 
len egységek, a leegyszerűsített grafika el- 
lenére az átlagjátékos vevő volt rá. Ezért nem 
meglepő, hogy az Activision újabb bőrt pró- 
bál lehúzni erről az örökzöld játékról. 


Akik nem tartoznak az , újszülött" kategóriá- 
ba, azok ezt a részt kihagyhatják. 

A Civilization alapcélja, hogy , kiválasztott" 
népünket vándorló hordából hatalmas biro- 
dalom polgáraivá kovácsoljuk. Elsőként ki 
kell választanunk egy megfelelő helyet, ahol 
telepeseinkkel várost alapíthatunk. Nem 
egyszerű feladat, ugyanis teljes sötétség ve- 
szi körül őket, és mindenképpen érdemes 

a körülöttünk található területet is felfedez- 
nünk, hogy az ideális környezetet megtalál- 
juk. Első városunk alapításakor az egyik leg- 
fontosabb szempont, hogy legyen a város 
mellett szabad mező, hogy a parasztok élel- 
miszert tudjanak termelni. Az sem árt, ha va- 
lamilyen ikonnal jelölt különleges bányász- 
ható érc található a környéken (gyémánt, 
szén) levadászható állat (szarvas) vagy 
egyéb termék (gyapot, dohány stb.) ame- 
lyekkel később kereskedhetünk. Fontos még 
valamilyen vízi útvonal (tenger, vagy folyó) 
- lehetőleg közvetlen - közelsége. Ha 
ugyanis tenger mellé telepszünk, később ha- 
jókat építhetünk, amelyekkel más kontinen- 
sekre kerülhetünk, a folyón pedig szárazföldi 
egységeink közlekednek gyorsabban. Ha 
megalapítottuk első városunkat, akkor azon- 
nal fogjunk egy védelmi egység szervezésé- 
be, első épületünk pedig a granary (magtár) 
legyen. Saját trükk (nem muszáj követni), 
hogy még letelepedés előtt érdemes addig 
keresgélni, míg egy barbár törzs falvába be- 
térve, azok harcosként nem csatlakoznak né- 
pünkhöz, hogy városalapítás után is legyen 
kivel felfedezni. (Na ja, az urbánus polgárok 
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nem különösebben kalandvágyók... — czy) 
Ha szerencsénk van, előbb-utóbb találnak 
egy olyan falut, amely megalapuló város- 
ként csatlakozik hozzánk - így már kettő van 
belőlük. 

Innentől a játék már teljesen egyéni (többek 
között ez a zseniális a Civilizationben) - raj- 
tunk múlik, hogy inkább a harci egységek, 
fegyverek fejlesztésére koncentrálva, más 
népeket leigázva hódítunk, vagy inkább bé- 
kében élve, saját városokat alapítva, a tudo- 
mányos fejlődésre koncentrálva próbálunk 
nyerni. 

Népünk, városaink jóléte mindvégig legfon- 
tosabb szempontként lebegjen szemünk 
előtt: ha éheznek, vagy más ok miatt elége- 
detlenek velünk, akkor fellázadhatnak elle- 
nünk, vagy egyszerűen csak elpusztulnak. 
(Így megy ez... — czy) A játékot többféle- 
képpen is megnyerhetjük: vagy leigázzuk 
mindegyik ellenfelünket, vagy a technológi- 
ai küzdelemben elérjük a legfelsőbb fokoza- 
tot, vagy , egyszerűen" csak legerősebb, 
leghatalmasabb népként túléljük a játék vé- 
gét, amely a Call to Power 2 esetében 

a 3000. év. 

Erről szólt eddig mindegyik Civilization - és 
a Call to Power 2 is. 


Itt az idő, hí a ha...talom 


ESETET ZTETEKZEZTTEZZEZTTTE 
Egyetlen szóval lehet jellemezni a 
Civilization és a Call to Power közötti kü- 
lönbséget: egyszerűsödés. Míg a régi Civ- 
ekben telepeseinkkel kellett kiépítenünk 
mindent (utakat, szántóföldeket, öntözéses 
gazdálkodást stb.) , ezt most a gép maga 
megteszi. Emellett azt sem befolyásolha- 
tom, hogy polgáraim min dolgozzanak 

- a gép így gyakorlatilag teljesen kiveszi 

a kezünkből városaink gazdaságának irányi- 
tását. Lehet pozitív, vagy negatív változás- 
ként is értékelni - kicsit szomorú voltam, 
hogy a készítők ilyen önkényesen egyszerű- 
sítették a játékmenetet. 


Két olyan dologra hívnám fel a figyelmet, 
amelyeket az egyébként sem túl gondos ké- 
zikönyv nem árul el. Az egyik az ellenfelek 
maximális száma: ezt a profile.txt szöveg- 
fájlban akárhányra átírhatjuk. Emellett átír- 
hatjuk még azt is, hogy ne állandóan ugyan- 
azokat az ellenfeleket kapjuk, mert egyéb- 
ként ezt teszi velünk a gép. Mindkettő elég 
fontos, úgyhogy nem igazán értem miért 
maradt ki a kézikönyvből. 

Hogy azért a pozitív változásokról is pár szót 
ejtsek: a harcokról ezúttal sokkal áttekint- 
hetőbb 3D izometrikus megjelenítést ka- 
punk, amely a mai 3D-s csodákhoz mérten 
ugyan nem túl szép, viszont a taktikai meg- 
fontolások szempontjából tényleg hasznos. 
Meg kell még említenem a gép mesterséges 
intelligenciáját, leginkább egy fejlődésben 
visszamarad teknőcéhez hasonlatos. A nehéz 
fokozatban kezdtem, de akár a legnehezeb- 
bet is bevállalhattam volna, annyira ostobán 
viselkedtek ellenfeleim. A hódítást szinte 
teljes mértékben mellőzték, és az okos vé- 
dekezést is hanyagolták. Emlékszem, hogy 
a Civilization ősrégi, Amigás (!) változatá- 
ban már középső szinten is mennyire meg 
kellett tervezni a támadásaimat. Ha például 
lerohantam a délre lévő ellenséget, akkor 
előfordult, hogy az szövetkezett az északi- 
val, akik onnan rohantak le. Itt ilyesmiről 
szó sincs: egy kicsit várni kell, míg felhú- 
zunk néhány durvább egységet, azokat egy 
seregben egyesítjük, aztán usgyi! Ha kellő 
számú helyőrség, fal és esetleg egy kődobá- 
ló gép (ballista) védi a városainkat (nem 
nagy ördöngösség kigazdálkodni), akkor az 
egyébként is ritka és szánalmas ellentáma- 
dásokat csuklóból vissza tudjuk verni, míg 
elfoglaljuk a fél világot. Talán a kezdőket, 
vagy a gyors sikerélményre vágyakozókat 
vette célba az Activision, 

Nem beszéltem még a grafikáról, de azt hi- 
szem nem is nagyon érdemes sok szót fe- 
csérelni rá: szinte teljesen ugyanolyan, mint 


az előző rész, se több, se szebb. 


Várunk reád, ó Civilization 3! 
TIEEEEEOSZSE TETT KEEN TZTET ETTSZ 


Mindent összevéve sajnos csalódtam a Call 
to Power 2-ben: nemhogy igazán eredeti öt- 
letek nem férkőztek a játékba, de még a ré- 
gi, Microprose-féle Civilization 2-nek is 
elég szegényes másolata. Nem értettem 
például, hogy miért vették ki a városnézetet, 
vagy miért nem láthatjuk a diplomáciai kap- 
csolatok során az ellenségek arcképeit, mint 
a LEGELSŐ Civilizationben: olyan nehéz lett 
volna ezeket megrajzolni? 

Ennek ellenére azért el lehet játszogatni ve- 
le, de ez leginkább Sid Meier zsenialításá- 
nak, és nem az Activision-nek köszönhető. 


Bad Sector 
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CALL TO POWER II 
Egy unalmas klón és más 
semmi: Sid Meier forog az 
irodaszékén. 


Szeret: 

n a régi recept alapjaiban még 
jól működik, 

u taktikai szempontból jó ötlet 
3D izonometrikus harcok 
megjelenítése. 


Nem szeret: 

a rettenetesen gyökér MI, 

u a városok túlságosan 1e- 
egyszerűsített irányítása, 

u még a régi városnézetek és 
ellenséges vezérek képei is 
hiányoznak 


Hasonló: 
x Civilization és klónjai 


Hardver optimum: 


n Pentium Celeron A 
na 4 MB-os videokártya 


A SZÁZBÓL 


égia 


strati 


79004060 


t 


" TLIRES 
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THAa 


NÉPEK NAGY 
OLVASZTÓTENGELYE 


olumbusz feltétlen híveit ki kell 
Pp ábrándítanom: az új Világ földjét 
Aa már évszázadokkal a híres portu- 
gál előtt felfedezték a vikingek — 
erről a különféle hátrahagyott obeliszkek és 
írásos emlékek is tanúskodnak. A Funatics né- 
met cég nem kis célt tűzött ki maga elé: méltó 
emléket állítani a rettegett északi nép nagy 
kalandjának egy a Settlers-re erősen hasonlító 
stratégiai-menedzser játékon keresztül. Nos, a 
híres , telepesek" szedhetik a sátorfájukat... 


De mi a frászért kellett a vikingeknek el- 
hagyni északi lakhelyüket, hogy az ismeret- 
len veszélyei közé vessék magukat? A ka- 
landvágy egyfajta ok lehet - feltételezése- 
ken túl sajnos a történészek sem tudnak túl 
sokat róla. A játék bevezető mozijában egy 
mesés magyarázatot találunk a viking kirán- 
dulásra. A történetet egy akkor fiúkorban 
lévő, most felnőtt viking, Bjami szemszögé- 
ből hallhatjuk. 


Bjami és népe Grönland egyik szigetén él- 
degéltek. Egy ideje már egyre keserveseb- 
ben keresték meg mindennapi kenyerüket, 
ugyanis a kemény időjárási viszonyok tönk- 
retették a termést. Egy nap a Földhöz at- 
moszférájához közeledő üstökös hat darabra 
törik, és a vikingek szentül meg vannak 
győződve róla, hogy ez valamilyen isteni 
jel. El is határozzák, hogy azonnal útra kel- 
nek, hogy a hat meteoritdarabot egyesít- 
sék, mert legendájuk szerint ettől népük 
dúsgazdaggá válik. 

A történet a hadjárat tizenhárom küldetésen 
keresztül alakul, vikingjeink ezalatt többé- 
vagy kevésbé barátságos népekkel kerülnek 
kapcsolatba: eszkimók, maják és másfajta 
indiánok. Azonban óva intek mindenkit, 
hogy rögtön a hadjárat kellős közepébe te- 
nyereljen bele, mert elsőre azt sem tudja 
majd, hol áll a feje. A játék külsejét és az 
alapszabályokat leszámítva a Cultures a 
részleteiben igencsak eltér a Settlers- 
sorozattól, és ezeket az újdonságokat csak a 
gyakorló küldetésekben fogjuk kitapasztal- 
ni. Elsőre egyébként az iszonyúan agyonbo- 
nyolított, pontok és alpontok tömkelegéből 
álló kézikönyvnek estem neki de aztán 
sennyire nem lehet bonyolult a játék!"- 
felkiáltással feladtam és inkább a gyakorló 
küldetésekkel kezdtem. Jól tettem... 


e 
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A Cultures-ben a Settlers-hez képest találha- 
tó újítások elemzésével egy teljes GameStart 
meg lehetne tölteni (cheat-rovattal együtt), 
de fegyelmeznem kell magam, ezért csak a 
lényegesebbekre térek ki. Mint minden más 
hasonszőrű játéknál, a legfontosabb itt is az, 
hogy egy települést alapítsunk, felfejlesszük, 
és virágzó városkát nevelgessünk belőle. A 
legfontosabb különbség a Cultures-ben ezek- 
hez képest az, hogy az egyének jóléte, fejlő- 
dése sokkal nagyobb szerepet játszik. (Egy 
kicsit olyanra sikeredett az egész, mintha a 
Sims-et keverték volna a Settlers-el.) Mind- 
egyik telepesünk más kinézettel, tulajdonsá- 
gokkal rendelkezik, sőt a készítők állítása 
szerint mindegyik polgárunknak egyéni mes- 
terséges intelligenciája, és ennek megfelelő- 
en másképp is viselkednek. Nos, mindenkit 
biztosíthatok róla, hogy a készítők nem túloz- 
tak! Egészen magával ragadó volt figyelni 
polgáraimat, ahogy hivatásuknak és életfor- 
májuknak megfelelően viselkedtek. 

A családi élet rejtelmeibe is sokkal mélyebb 
betekintést nyerhetünk. A játék ugyanis a 
Sims-hez hasonlóan a férfi-női viszony kap- 
csolatrendszerét az első csóktól kezdve a há- 
zasságon és gyereknevelésen keresztül is áb- 
rázolja. Mialatt a férfiak keményen dolgoz- 
nak, a felnövekvő leányzók rettenetesen 
unatkoznak, és miután kipletykálták magukat 
egymás közt, ott koslatnak a derék férfiem- 
berek mellett. Ha már nagyon szerelmesek, 
akkor azt a program jelzi egy , Inge házasodni 
szeretne" üzenettel. Ha erre engedélyt 
adunk, akkor némi romantikus zenebetét kí- 
séretében és a lakosság éljenzése mellett az 
ifjú pár egybekel. (Az esküvői ceremóniától a 
programozók szerencsére megkíméltek min- 
ket...) Érdemes olyan párokat egybeadni, 
ahol már az egyik félnek van kérója, mert 
csak így születhet majd gyermeke a párocs- 
kának. A Cultures-ben ugyanis végre nem 
stenyésztjük" a lakosságot, mint a valós idejű 
stratégiákban, hanem, mint az életben egy 
férfitól és egy nőtől születnek a gyermekek. 
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Hasonlóval eddig csak a Saga: Rage of the 
Viking című játékban találkoztam, de a gye- 
reknevelést ilyen részletesen eddig nem kí- 
sérhettük figyelemmel. 


Ha felcseperednek a gyermekek, akkor a fér- 
fiaknak érdemes munkát keresnünk. (A nők 
meg csak sóhajtozhatnak utánuk...0) Elő- 
ször a legfontosabb az élelmiszerforrások ki- 
aknázása, úgyhogy elsőként horgászokat és 
vadászokat képezzünk ki. A játék másik re- 
mek újítása a Settlers-ekhez képest az, hogy 
polgáraink fejlődnek saját mesterségeikben. 
A Cultures ezen részét szerintem egy kicsit 
már túl is bonyolították a készítők. Ha 
ugyanis egy bizonyos szintre léptek, akkor 
másfajta foglalkozást választhatnak, amelyik 
általában kötődik az előzőhöz. Ha például a 
búzát termelő farmerünk , diplomás" lesz 
(így hívja ugyanis a program a magasabb 
szintű munkásokat), akkor a malom megépí- 
tése után őt képezhetjük ki molnárnak. Mie- 
lőtt ezt megtennék, mindenképpen érdemes 
a farmer-utánpótlást biztosítani, hogy leen- 
dő molnárunk ne maradjon búza nélkül. A 
következő lépcsőfok a kenyérsütödés, aki 
természetesen megint csak hősünkből lesz. 
Remek ez a több lépcsős karrier, de eléggé 
megbonyolítja az amúgy sem egyszerű játé- 
kot... 

Az épületek a foglalkozásokhoz hasonlóan 
afejlődnek": például esetünkben csak akkor 
tudunk malmot építeni, ha már megvan a 
farm, sütödét, ha megvan a malom stb. Ha 
netán elvesznénk fejlődési ág rengetegében, 
akkor ezt egy külön képernyőn megtekint- 
hetjük. Egy különleges épülettípus az iskola: 
itt a már megtanult készségeket fejleszthet- 
jük nagyon gyorsan a kezdőknek. 


Nagyon nehéz lehetetett ehhez a rendkívül 
összetett játékhoz kezelőmenüket rajzolni, 


de szerencsére a készítők ezt a részt is ala- 
posan kidolgozták. Az e számunkban tesztelt 
Civilization Call to Power 2-höz képest pél- 
dául mérföldekkel átláthatóbb az egész. A 
legnehezebb feladat a fel-alá bóklászó vi- 
kingek megtalálása jelentené - szerencsére 
ez sem jelenthet gondot a logikus és átlátha- 
tó menüknek köszönhetően. Ráadásul min- 
denről segítséget kérhetünk, amelyben min- 
den részletesen el van magyarázva. (A Win- 
dows helpjeitől iszonyodók is érthetőnek ta- 
lálják majd.0) 

Talán egyetlen komoly negatívuma van csak 
ennek az egyébként remek játéknak, de az 
igencsak combos: az események hihetetlenül 
lassan haladnak. Mire vikingjeink szép lassan 
felnőnek, betanulják a munkájukat, elegendő 
élelmiszert vadásznak, vagy termelnek, órá- 
kat, vagy akár fél napokat vesznek el az éle- 
tünkből és ezalatt a játékban nem sok min- 
den történik. Bár a játékba beleépítették a 
gyorsítás lehetőségét (ha házat építünk, 
munkásaik kevesebbet alszanak, a cipészmű- 
hely könnyebb lábbeliket készít, így gyor- 
sabbak lesznek stb.) de az is iszonyú sokáig 
tart, amíg ezeket is kiépítjük. 

Egy ideig jól szórakozunk, ahogy jópofa vi- 
kingjeink hétköznapjait figyeljük, de aztán 
azon vesszük észre magunkat, hogy bekap- 
csoltuk a tévét és egyre többet sandítunk 
Özs 

Azoknak, akik ezt már a Settlers-ekből, Sim 
City-ből megszokták, vagy egyszerűen csak 
egy tibeti jak türelmével megáldottak, bizto- 
san nem fogja zavarni, de a pattogósabb 
stratégák jobb, ha más játék után néznek. 

A vikingek életének ábrázolása is lehetett 
volna egy hangyányit hitelesebb: ezen a té- 
ren nem sokban különbözik a Settlers-ektől. 
Ezeket a negatívumokat leszámítva nekem 
személy szerint nagyon bejött a Funatics re- 
mek kis társadalmi szimulációja: messze le- 
alázza a Settlers-eket és klónjait, és azt is 
megkockáztatom, hogy az agyonajnározott, 
top listás Sims-nél is jobb. Nem tudom, hogy 
a Blyte Byte Settlers IV-vel miben akarja - 
stílusosan - überelni honfitársaik játékát, de 
az biztos, hogy alaposan fel kell kötniük 
mindenüket hozzá... 
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A Settlers és a Sims legjobb 
részeit keveri ez a kicsit 
hosszadalmas stratégiai- 
menedzser játék. Lassan tanu- 
lunk bele, de után abbahagy- 
hatatlan. 


Szeret: 

m kitűnő társadalom-szimulátor 

a Sims és Settlers ügyes 
keveréke 

a alacsony gépigény mellett 
szép grafika 


Nem szeret: 

n túl sokáig tart 

m a vikingeknek nincs túl sok 
köze hozzá 


Hasonló: 
n Settlers sorozat 
u Caesar III / Pharaoh / Zeus 
n The Sims (egy kicsit) 


Hardver optimum: 
n Pentium 200 MHz 


n 32 MB RAM 
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égia 


strati 


Shrapnel Games 


VÁR AZ ÜROLÓGIA 


tékokat illeti. Ez persze nem je- 
lenthet problémát nekünk, játékosoknak, hi- 
szen a sok közül mégiscsak könnyebb kiválasz- 
tani a vágyainkhoz legközelebb esőt. Mi, 
legfeljebb annyiban segíthetünk, hogy rend- 
szeresen bemutatjuk a felbukkanó aspiránso- 
kat, ám a végítélet meghozatala (értsd: vásár- 
lás), már a Ti feladatotok. A következő két ol- 
dalon egy , alulról jött" program mutatkozik 
be, de ne feledjétek: rabszolgából is vált már 
helytartó, miért ne lehetne király is?! 


Nomen est omen - tartja a latin, s mennyire 
igaza van! A Space Empires 4 nagyon mesélő 
név. Egyrészt a kategóriája azonnal beazono- 
sítható, mindenki előtt felrémlik az űrben zaj- 
ló birodalomépítések ismerős menete. Nap- 
rendszerről-naprendszerre vándorolva kell 
kolonizálnunk a lakható bolygókat, miközben 
kellő ipari és technológiai hátteret teremtünk 
a minden bizonnyal a legrosszabbkor felbuk- 
kanó idegen fajok likvidálására. A négyes 
szám - meglepő módon - azt jelenti, hogy 
már három testvérkéje napvilágot látott 

a mostani programnak. Bevallom töredelme- 
sen, nekem semmit nem mondott a cím, ami- 
kor Bad Sector a kezembe nyomta a dobozt. 
Hogy lehet, hogy három rész sem hagyott 
nyomot az emlékezetemben? - töprengtem 
magamban, ám miután utánanéztem a dolog- 
nak, kissé megkönnyebbültem. Nem én alud- 
tam át pár évet, hanem az előző részek nem 
kerültek kereskedelmi forgalomba. A hangza- 
tos Malfador Machinations nevet viselő fej- 
lesztőgárda ingyenesen terjesztette a játéko- 
kat az Interneten keresztül. Most viszont ösz- 
szeálltak a szintén nem óriás Shrapnel Games 
kiadóval, és CD formátumban árusítják a ne- 


MS B ömping van mostanság, már ami Bi 
az űrben terjeszkedő birodalmak 
építgetésére specializálódott já- 


gyedik részt. Boltokban azért ne keressük 

a terméket, mert kizárólag Interneten keresz- 
tül lehet megrendelni. Ennyi , háttértörténet" 
után itt az ideje, hogy végre elinduljunk az 
egyeduralkodóvá válás fáradtságos útján! 


Már a rajtnál kiderül, hogy nem egy egysze- 
rű, amolyan , lenyomom egy délután alatt" 
típusú játék ez az SE4. Nincsenek hagyomá- 
nyos küldetések, előre generált pályák. 
Mindent nekünk kell meghatározni, ezért 

a játszható variációk száma gyakorlatilag 
végtelen. A világűr méretétől kezdve, a faj- 
táján át (kora, jellemzői stb.), egészen 

a naprendszereket összekötő pontok (warp 
points) elhelyezkedésének a kiválasztásáig 
mindent megváltoztathatunk. De ez még 
csak az egyszerűbb része volt kampányunk 
megtervezésének! 

Jóval több átgondolást igényel saját fajunk 
megalkotása, már amennyiben nem élünk 

a lehetőséggel, és nem választunk egyet 

a fejlesztők által kreált számtalan életforma 
közül. Én a személyes tervezést ajánlom, hi- 
szen a , hazainál" semmi sem férkőzhet kö- 
zelebb a szívünkhöz. Sajnos az űrhajók stílu- 
sának kiválasztásakor kénytelenek leszünk 
valamelyik programban található faj járgá- 
nyait igénybe venni, de minden más tekin- 
tetben újat tudunk alkotni. El kell dönteni, 
milyen típusú bolygón mozogjanak otthono- 
san fajtársaink. Ez azért fontos, mert csak az 
optimális égitesteket tudjuk teljesen kihasz- 
nálni, míg teljességgel eltérő környezetben 
egyszerűen képtelenek megélni derék pol- 
gártársaink. Ezen persze később segíthe- 
tünk, de az már a tudósaink feladata lesz. 
Ezután jön a kultúra kiválasztása, ami a játék 
egyes területein különböző százalékos elő- 
nyökben, illetőleg hátrángokban mutatkozik 
majd meg. Példának okáért az erős politikai 
rendszerrel megáldott (?) faj gyengébben 
termel, viszont jobban kereskedik, vezéreik 
hatékonyabban irányítják a seregeket és 
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a nép boldogabb is az átlagnál. (Ez utóbbi 
talán kicsit érthetetlen a magyar közhangu- 
latot ismerőknek, de lehet, hogy nyugaton 
még a politika is jobb!) (Nocsak! Nincs vé- 
letlenség a készítők között egy külföldre 
szakadt hazánkfia, aki szerint a , cocializ- 
mus" alatt , azért mégis csak jobb volt... ?" 
o Bad Sector) 

Aki azt gondolja, hogy ezzel már meg is va- 
gyunk, az igencsak eltájolta magát. Hátravan 
még kilenc fizikai tulajdonság és a játékban 
szereplő hat munkafolyamat hatékonyságá- 
nak a finomhangolása. Az okosabb fajok job- 
ban fejlesztenek, az erősebbek jobbak a fel- 
színen zajló csetepatékban stb. Felvehetünk 
speciális vonásokat, tulajdonságokat is, fel- 
téve, hogy nem költöttük el az összes pon- 
tunkat az előző osztogatási procedúrában. 
Szintén csak az említés kedvéért írom le az 
ősi faj ,hozományát". Az ilyen nép a játék 
kezdetekor látja a teljes térképet, rajta 

a bolygókkal, azok tulajdonságaival, extrái- 
val együtt. Nem kell ecsetelnem, hogy men- 
nyire értékes dolog ez, amikor el kell dönte- 
nünk, merre kezdjünk el terjeszkedni. Tény- 
leg az utolsó simítást jelenti fajunk viselke- 
désének meghatározása, illetőleg eldönteni 
azt, hogy mitől is fakad mosolyra imádott 
népünk. Ajánlom, mondjuk a vérszomjas ver- 
ziót, ahol csak azzal kell törődnünk, hogy mi- 
nél több ellenséges flotta roncsa szennyezze 
az űr végtelenét. 


Maga a játék, már jól bevált ötletekből épít- 
kezik. Szinte minden részletét hozzá tudjuk 
kötni valamely másik program rendszeréhez. 
Az építkezésekhez és a létfenntartáshoz há- 
rom erőforrást kell folyamatosan emelkedő 
mennyiségben előteremtenünk, ehhez sorra 
kell kolonizálnunk a környező galaxisokat, 
ami viszont a több népségnek nem fog tet- 
szeni. Ha nem jutunk velük dűlőre szép szó- 
val (márpedig az esetek többségében nem 


fogunk), akkor nincs más hátra, mint a jól 
bevált erőszak. Ehhez viszont jól felszerelt 
flottára van szükségünk, ami viszont szorgo- 
san dolgozó kutatók hada nélkül elképzelhe- 
tetlen. A kutatási bázisokat viszont ki kell 
építeni, majd meg is kell védeni, azaz a kör 
bezárult. 

Nagyon tetszett a játékban a hajók tervezé- 
sének lehetősége, amely ugyan nem új kele- 
tű találmány, itt mégis nagyon gondosan ki 
van dolgozva. A hajótípusokat ki kell fejlesz- 
teni, s csak azután kezdhetjük el felcicomáz- 
ni a kasztnikat. Minden hajóba dukál vezér- 
lőrész (parancsnoki híd vagy mesterséges 
intelligencia) (sajnos ez a két funkció ritkán 
működik egyszerre...2 Bad Sector), hajtó- 
mű, s típustól függően, egy-két egyéb apró- 
ság. A megmaradt tér viszont tetszés szerint 
beépíthető. Szállítóhajónál például akár rak- 
tárral, esetleg némi védelmi berendezéssel 
is felszerelhetjük hajónkat. Ha csatahajóra 
vágyunk, sok fegyverrel, pajzsokkal, elfogó 
eszközökkel. Anyahajó esetében hangárok és 
rengeteg vadászgép dukál. Természetesen az 
új fejlesztések könnyedén beilleszthetők 

a régi tervekbe, sőt a számítógép segítségét 
is kérhetjük (persze nem olyan formán, hogy 
vegyen el kettő rosszat), ha alkotói válságba 
kerülnénk. 

Ami a segítséget illeti, azt nemcsak a ter- 
vezésnél, hanem a játék minden eleménél 
igénybe vehetjük, úgynevezett miniszterek 
formájában. Csak ki kell választanunk azt 

a területet, amire nem szeretnénk pazarol- 
ni főparancsnoki géniuszunk drága idejét, 
s a derék processzor máris őrült optimali- 
zálásba fog. Ami azt illeti, így sem árt fél 
szemünket rajta tartani a ténykedésén, 
mert bizony meghökkentő elhatározásokat 
képes kiötleni. 

Nyerni az fog, aki a játék kezdetekor beállí- 
tott győzelmi kritériumokat elsőként teljesí- 
ti. Ez lehet olyan egyszerű is, mint X évig 
tartó versengés után a legtöbb pontot elérni, 
ám állhat számtalan kritérium (fejlesztés 
szintje, versenytársak lepipálása, bizonyos 
pontmennyiség elérése stb.) együtteséből 
is. Sajnos kezdek lefolyni a lapról, ezért nem 
részletezhetem tovább a játék megannyi apró 
elemét, de talán nem is baj, hiszen így a fel- 
fedezés örömétől sem fosztalak meg Titeket. 
Egyetlen dolog maradt hátra, az értékelés, 
amit jelen esetben kicsit meg kell magyaráz- 
nom. Azért nem adtam maximális pontszá- 
mot, az egyébként kiemelkedően jó prog- 
ramnak, mert túlságosan sokrétű, túlságosan 
is összetett, s bizony a képi világa sem ra- 
gadja meg az embert. Félek, ez sokakat el 
fog riasztani a játéktól, de aki türelmes, azt 
rengeteg kellemes órával kárpótolja majd 

a Space Empires 4. 


-csonti- 
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SPACE EMPIRES 4 
Körökre osztott ur stratégia a jó 
öreg Masters of Orion 1-2 
stílusában 


Szeret: 
m minden a helyén van, 
nm rendkívül sokszínű, 
n igazi kihívás. 


Nem szeret: 
m nehezen tanulható játék, 
n gyenge hangok, 
nu Sablonos grafika. 


Hasonló: 
u Masters of Orion 1-2 


Hardver optimum: 
n Pentium 90 MHz 


n 32 MB RAM 
n 2 MB-os videokártya 
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Innonics 


jabb remek, valós idejű robotos 
] stratégia hagyta el a noname 
szoftverház fejlesztőhangárját, 
hogy röppályáját töretlenül foly- 
tassa a szerkesztőségi szemeteskosárban. Az- 
tán másnap reggel jött a takarítónő, hogy ezt 
még ő sem hajlandó elszállítani. 


Komolyan nem értem, hogy ha már szegény 
programozók hosszú hónapokat töltenek 

a kódolással, akkor miért jelennek meg 
olyan, jajkiáltásra ösztönző játékok, amikről 
már fél óra játék után kiderül, a játéktervezők 
ellenben fél délutánt dolgoztak rajta, és 
akkor sem voltak jó formában. 


kérdési 


Mi végre van ez az egész? Miért küzdünk 

a földi siralomvölgyben? Gondolom, már töb- 
bekben felmerült ez a kérdés. Nekem leg- 
utoljára heveny Thandorozás közben jutottak 
eszembe ezek a mondatok. Emellett persze 
felmerültek olyan kérdések is, mint: ,,Mi kö- 
zöm nekem ehhez az egészhez?", illetve 
Most miről is van szó?" 

Valószínűnek tartom, hogy az RTS-ek fejlesz- 
tői csapatába (tisztelet a kivételnek) felvételi 
követelmény, hogy valaki értelmi fogyatékos 
legyen. Nem látok rá más okot, hogy miért 
nem tudják végre megérteni, hogy a távoli 
csillagrendszerekben játszódó, ismeretlen 
nevű és motivációjú robothadseregek harcát 
feldolgozó játék SENKIT, hangsúlyozom, sen- 
kit nem érdekel. Már rengetegen megbuktak 
ezzel a koncepcióval, mégis havonta két-há- 
rom program érkezik a szerkesztőségbe, 
amelyik ugyanezt a témát dolgozza fel. 
Érdekes módon a kézikönyvben nem szentel- 
tek egyetlen oldalt sem a háttértörténetnek, 
talán nem véletlenül. A probléma természe- 
tesen nemcsak az unalmas történettel van, 
hanem azzal is, hogy nem érzem magaménak 
a feladatokat, nem tudok örülni annak, ha 

a Hörömpő csapat nyer a Bobojszák ellen. Az 


ásványok típusai is illeszkednek ebbe a vonu- 
latba. Van valami Xenit, meg Tritium. Ezekből 
lehet dzsipet is és hajót is gyártani. Nagysze- 
rű. A dolog kémiája azért érdekelne... (Na 
ugye! Csak találtál valami érdekeset a játék- 
ban! O Bad Sector) 

Szerencsére az egységek szintjén ragaszkod- 
tak a már jelenleg is ismertekhez. Sajnos, 
túlságosan is. Úgy tűnik, hogy rengeteg féle 
csapatunk van, de ez csak az álca. Ugyanis 

a program különböző csapatként kezeli a kü- 
lönböző lövegtornyú egységeket. Nagyon iz- 
galmas, hogy van kis dzsip, nagy dzsip, tank, 
meg persze lépegető, mert az ki nem marad- 
hat semmiképpen. (Mellesleg nem igazán ér- 
tem, miért nem tűnik már fel valakinek, hogy 
a lépegető teljesen hamvába holt ötlet, még 
ha megis lehetne építeni, harci feladatokra 
teljesen alkalmatlan lenne. Hogy mást ne 
említsek, sokkal könnyebben borul, mint egy 
féltalpú tank. És ha egyszer felborult, akkor 
véget is ért a földi pályafutása. De hát ha 

a StarWarsban volt, akkor mindenhol kellhet, 
igaz?) 

Szóval, van négyféle szárazföldi egységünk, 
ami nem számít túl soknak, különösen, mert 
semmi alapvető különbség nincs köztük, 
mindegyik menni tud, meg lőni. De mi vá- 
laszthatjuk ki, hogy milyen fegyverük legyen. 
Mondanom se kell, hogy lehet golyószórós, 
lézeres, meg ion (!) fegyverrel rendelkező. 
Mellesleg semmi értelme a különféle fegyve- 
reknek. Mindegyik sajátos tulajdonságokkal 
rendelkezik ugyan (értsd: van, amelyik állí- 
tólag épületek, van, amelyik mozgó egységek 
ellen jó), de ezeknek a tulajdonságoknak 
semmi haszna nincs. Ugyanis a programban 
maximum két bázisunk lehet, tehát, ha már az 
ellenfél bázisánál tartunk, akkor biztos, hogy 
nincs serege, védekezni sem tud. Akkor meg 
minek az épület elleni fegyver, csak azért, 
hogy az elmaradhatatlan pályavégi bázisrom- 
bolás 10 másodperccel tovább tartson? 


A program az 1992-es szabványokat kicsit 
alulmúló játékmenetet produkál. Ahogy a jó 


Játékbemutató 


CÉGEN €; THANDOR: THE INVASION 


öreg klasszikusban, itt is külön képernyőn 
indíthatjuk el a fejlesztéseket (ami valós 
idejű játékban nonszensz, még a nagyon 
konzervatívnak számító Westwood is kijaví- 
totta ezt a hibát a CSC-ben). Építkezni csak 
a többi épület közvetlen szomszédságában 
tudunk, így csak egy bázisunk lehet. Illetve 
dehogyis, van egy Secondary Base Vehicle, 
ami képes egy második bázis építésére. 

A dolognak elég nagy hátránya, hogy ebből 
a járműből csak egy van, így maximum két 
telepünk lehet. De ha kilövik ezt a járművet, 
akkor nem gyárthatunk újat, így ez a hatal- 
mas távlatokat nyitó lehetőség kárba vész. 

A Dune életérzést követi a játék hangjainak 
megvalósítása is, ilyen borzalmakat utoljára 
az Adlib-es hangkártyákon hallottam. Bár, ha 
jobban végiggondolom, a semmitmondó pit- 
tyegés és prüntyögés remekül illeszkedik az 
utánozhatatlan Thandor design-hoz. 


Sajnos nem kapattak el bennünket annyira 

a Thandor készítői, hogy olyan jót játszunk, 
mint annak idején a Dune 2-vel. A 3D kivite- 
lezés minden lehetséges hátrányát sikerült 
belepréselni a játékba. A térkép olyan kicsi, 
hogy bármiféle stratégiai gondolkodás telje- 
sen lehetetlen (hacsak azt nem tekintjük an- 
nak, amikor a hatalmas épületeket próbáljuk 
elhelyezni a rendelkezésünkre álló hihetet- 


lenül apró területen). A bázisterületeken kí- 
vül a pályák folyosókból állnak, amik ezeket 
a területeket kötik össze. Na most akkor itt 
mit stratégiázzak? Egyetlen lehetőség van: 

a játék elején felhúzunk jó pár tornyot, azok 
védelmében gyártunk egy halom tankot, 
majd megindulunk a folyosón az ellen ellen. 
Aztán vagy nyerünk, vagy nem. 

Szerencsére a dolog nem ilyen egyszerű. 

A legnagyobb ellenfeleink saját egységeink. 
Ha bármelyik járművünk egy másikkal ütkö- 
Zik, akkor megáll, és elfordul jobbra, majd 
balra 45 fokot, és utána próbál meg tovább- 
haladni. Mivel időközben nem változik sem- 
mi, megint beleütközik ugyanabba az egy- 
ségbe, és kezdődik elölről. A szabványos 
Thandor féle támadó ék ezért a következő- 
képpen néz ki: riadtan forgolódó, csetlő- 
botló egységek próbálnak előrehaladni egy 
szűk folyosón, miközben az ellenfél röhögve 
kozza, hogy le lehet lőni a tankok tetejéről 

a lövegtornyot. Így a teljesen használhatat- 
lan járművek továbbra is ott szeréncsétlen- 
kednek, nehogy a még néhány ép társuk vé- 
letlenül eljusson a célig. 

Ezt a szánalmas ténfergést nem ugorhatjuk át 
a játékmenet gyorsításával, ugyanis ez utób- 
bira nincs lehetőség. A programozók 

a , gyorsaságot" valahová a csigalassú és ki- 
bírhatatlanul elviselhetetlen közé próbáltak 
meg belőni, teljes sikerrel. Ennek eredmé- 
nyeképp megeshetnek olyan, valós idejű 
stratégiákban ritkán látott manőverek is, 
amikor egy jól bevédett bázis felhúzása után, 
kijelölve a fejlesztéseket, nyugodtan elme- 
hetünk telefonálni, vagy bármilyen sürgős, 
vagy kevésbé sürgős feladatot elvégezni. 

A lehúzó cikkek végére mindig megpróbálok 
valami biztatót összeszedni, de ebben az 
esetben egyszerűen nem találok ilyet. Talán 
azt, hogy a játék magyar nyelvű kézikönyvvel 
jelent meg. 


ender 
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Nem tudom megérteni, hogy 
nem jöttek rá a készítők ar- 
ra, ami egyértelmű: ez a va- 
lós idejű stratégiai játék a 
műfaj megcsúfolása. 


Szeret: 
u első látásra szép 


Nem szeret: 
m játszhatatlan 
na unalmas 
n áttekinthetetlen 


Hasonló: 
a Tiberian Sun 
n Total Annihilation 


Hardver optimum: 


m Pentium II 300 MHz 
a 64 MB RAM 
n 3D kártya 


A SZÁZBÓL 


Ő iátékbemutató — SOUAD LEADER 


égia 


strati 


Hasbro 


SZAKADT SZAKASZ 


Sguad Leader, majd fejlesztett 
változata, az Advanced Sguad 
C leader a világ egyik legnagyobb 

táblás-stratégiai játékokat for- 
galmazó cégének, az Avalon Hillnek szellemi 
gyermeke. Átütő sikere ellenére - sajnálatos 
módon - szerintem egy kezemen meg tudnám 
számolni azokat, akik Magyarországon valaha 
is kipróbálták ezt a rendkívül összetett és rea- 
lisztikus társasjátékot. S, hogy mi köze van 
mindennek a számítógépes programokhoz? Hát 
csak annyi, hogy most megérkezett az adaptá- 
ció. Igaz, mint az lentebb kiderül, az új techni- 
ka néha alulmarad a papírtérképekkel, karton- 
figurákkal folytatott küzdelemben... 


Valamikor, nem is olyan rég, egy igen közeli 
galaxisban, felbukkant a játékprogramok pia- 
cán egy Soldiers at War titulusú körökre osz- 
tott stratégia, s amilyen gyorsan érkezett, 
oly" nagy vehemenciával el is tűnt a süllyesz- 
tőben. Hibái között ott sorakozott a lassú já- 
tékmenet, a körülményes kezelőrendszer, 

a szegényes kivitelezés és még néhány fon- 
tos apróság. A rövidke mesét itt be is fejez- 
hetnénk, ha nem készült volna el a Sguad 
Leader, egy kísértetiesen hasonló program. 
Az SLis körökre osztott, második világhábo- 
rús stratégia, ahol kötött akciópontokból gaz- 
dálkodva kell végrehajtanunk kisebb operatív 
feladatokat. Tekintettel arra, hogy a fejlesz- 
tés mindkét esetben a Random Games égisze 
alatt zajlott, némi rossz érzéssel tettem a ko- 
rongot az olvasóba, de azért reménykedtem, 
hiszen néha a saját hibájából is szokott az 
ember tanulni. Az ember igen, a játékfejlesz- 
tő cég... hááát, nézzük! 


No, de ne szaladjunk ennyire előre - előbb 
lássuk, mit is kapunk gyötrelmesen össze- 


spórolt pénzünkért! A második világháború 
három hadviselő nemzetét (német, angol, 
amerikai) képviselhetjük, mindnyájukat egy- 
egy, bizony, elég rövidke, kampány erejéig. 
Nem tudom miért iszonyodnak a programozók 
a győzedelmes Vörös Hadseregtől, de azt 
tény, hogy csak elvétve akad példa arra, hogy 
valamely játékba az orosz (akarom mondani, 
szovjet) egységek is bekerülnek. A Sguad 
Leader, sajnos nem erősíti kivételként a sza- 
bályt. Marad tehát a nyugati front, ott is az 
utolsó évek. Az amerikai fenegyerekek ismét 
nekirugaszkodnak Normandia partjainak, az 
angol ejtőernyősöknek talán most közelebb 
lesz az a bizonyos híd, amelyik , túl messze 
van", míg a megvertnek hitt germánok ösz- 
szeszedik magukat, hátha ezúttal sikerül át- 
törni az angolszász vonalakat! Miként valósít- 
suk meg ezeket a vágyálmokat? Először is ka- 
punk néhány katonát, egy-két járművet, meg 
egy térképet, ahol szépen elhelyezhetjük de- 
rék bakáinkat, akik majd lépésről-lépésre 
uralmuk alá vonják a környéket, - vagy nem, 
de ez már egy másik történet. 

Szóval a küldetés kezdetekor ki kell választa- 
nunk a nekünk kedves katonákat, akiket ma- 
gunkkal viszünk a harcmezőre. Döntésünket 
segítheti a statisztikák összevetése, az igen- 
csak gyengécske , háttértörténetek" viszont 
még hangulati elemnek sem nevezhetők. (Mi- 
ért, az unalom is hangulat, nem? O Bad 
Sector) Ami nem megy, azt jobb nem erőltetni! 
Az egyszerű bakák mellett általában kiutal- 
nak számunkra speciális képességűeket is. 
Ezek között egyaránt szerepel magas rangú 
tiszt, mesterlövész, de katonaorvos is. 
Utóbbiak kiemelt szerepet kapnak a harc- 
mezőn, mert csakis ők láthatják el a sérül- 
teket. Egyszeri csatáknál persze nem kell 
sokat foglalkoznunk társaink hörgésével (az 
érzékenyebbek legfeljebb kapcsolják ki a 
hangokat), elvégre ez egy stratégiai játék, 
és nem a való világ (Hál" Istennek!) Viszont 
a hadjáratok során nem kimondottan sze- 
rencsés leamortizálni a fél századot egyet- 
len csetepaté alkalmával. 


Játékbemutató 


SAUAD LEADER 


Gránátot, sokat! 
ZETA OA TETÉZTE BETETTE TTL 


Ha megvan az emberanyag, be kell még 
kukkantanunk a hadtáphoz is. Itt Barbie- 
babává vedlenek morc katonáink, mi meg 
kedvünkre cserélgethetjük felszerelésüket. 
A bőség zavarával persze nem fogunk küsz- 
ödni, hiszen alig néhány fegyver közül vá- 
aszthatunk, a minőségi cuccokból pedig jó, 
ha egy-két darab kallódik a raktárban. Ne- 
hézfegyverek (nehézgéppuska, gránátvető) 
csak a támogató rajok számára utalhatók ki, 
ám ezek az eszközök megérik a pénzüket, 
iszen brutális pusztítóerővel bírnak. Nem 
árt némi gránátot is csomagolni az útra, kü- 
önösen jól jön majd, például hegygerincek 
ostromakor. 

Elérkezett végre az igazság pillanata, harcba 
megyünk! Hát ez az, amit nem kellett volna, 
ugyanis eddig úgy tűnt a dolog, hogy egy át- 
lagos programocskával állunk szemben. 

A valóság azonban sokkal viccesebb: ez egy 
burleszk! Már a terep megjelenítése is meg- 
kérdőjelezi a kiadás dátumát. Talán 4-5 évvel 
ezelőtt még semmi elmarasztalót nem mond- 
tunk volna róla, de most??? Az ötlettelen, 
darabos modulokból felépített környezet si- 
ralmasan hat, pláne azokkal a színekkel, 
amiket a Random Games grafikusai használ- 
nak. Nekem a kedvencem az őszi erdő, amely 
nagyjából úgy fest, mintha egy őrült parti 
után lennénk, ahol a róka komák még nem 
szívódtak fel. 9 

A csúcs azonban még most következik! Fut- 
tassuk csak meg egyik közlegényünket... Es- 
küszöm, egy másnapos, mozgáskoordinációs 
problémákkal küszködő, belőtt breaktáncos 
sem tudná jobban előadni ezt a műsorszámot! 
Miután visszatornásztuk magunkat a székre, 
amiről a röhögőgörcs miatt estünk le, akkor 
tehetünk egy próbálkozást magával a játék- 
menettel is, de el kell szomorítsak mindenkit, 
maradandó élményekkel ez a rész sem aján- 
dékoz meg minket. A Soldiers at War motor- 
jánál annyival lett rosszabb az SL, hogy 


ugyanolyan teljesítményt most lényegesen 
nehezebb vas tud produkálni. Az egyébként is 
siralmasan nehézkes játékmenet tovább las- 
sul, ha nem rendelkezünk tonnányi RAM-mal, 
meg őrült módon ketyegő procival. 


Achtung, Panzer! 
ATA enm on e mA e KEOKONEE ET IENETEIEZTER 


Némi (?) színt talán csak a páncélozott jár- 
művek visznek az életünkbe, bár erről szíve- 
sen lemond az ember, ha történetesen a lö- 
vészárok másik oldaláról érkezik a baljóslatú 
morajlás. Az sem főnyeremény, ha nálunk van 
a lánctalpas, mert annyira korlátozott a jár- 
művek mozgástere, hogy alig akad olyan te- 
rep, ahol maximálisan ki tudjuk használni 

a képességeiket. Azt még elnézi az ember, ha 
a lánctalp nem hagy nyomokat a friss hóban, 
azon is túltehetjük magunkat, hogy csak na- 
gyon optimális helyeken tudunk magaslatok- 
ra felhágni, de azt már igencsak nehéz meg- 
magyarázni, hogy egy 30-40 tonnás monst- 
rum miért nem tud egy karnyi vastag facse- 
metét elsöpörni, ha éppen úgy tartja kedve?! 
Fölösleges lenne azt írnom, hogy most követ- 
kezik az értékelés rész, hiszen a fentebb leír- 
tak már igencsak értékelték a programot. In- 
kább azzal foglalkoznék, hogy mi vezethet oda 
egy kiadót (ráadásul egy Microprose kalibe- 
rűt!), hogy egy ilyen selejttel jöjjön piacra. 
Rövidtávon talán még meg is térül ez a pro- 
jekt, hiszen elég sok korongot el lehet pasz- 
szolni, mire a program hírhedtté válik a játé- 
kosok körében. Azt viszont kétlem, hogy ilyen 
minőségű termékek kiadása éves távlatokban 
is pozitívan befolyásolná az üzleti eredményt. 
Mi lehet akkor az indíték? Hozzá nem értés? 
Sietség? Rövidlátás? (Ugyan Csonti... Nem is- 
mered az , adjunk ki nagy névvel ellátott sze- 
metet gyorsan és kaszáljunk vele nagyot!" 
-alapelvet? Talán már aranyba is foglalták né- 
hány cégnél... - Bad Sector) Szerintem egyik 
sem helytálló válasz, ezért szívesen venném, 
ha megosztanátok velem a véleményeteket. 
Közösen talán meg tudjuk fejteni ezt a koránt- 
sem könnyű kérdést. A baj csak az, hogy egy- 
re több az olyan játék, ahol hasonló problé- 
mával találkozunk. 


-csonti- 
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Aknamező! Rálépni tilos! 


Szeret: 
nm viszonylag könnyen ki lehet 
lépni a játékból, 


Nem szeret: 


n nem volt elég a cikk? 
Próbáld ki! 


Hasonló: 
n Soldiers at War 


Hardver optimum: 
m Pentium 233 MHz 
na 32 MB RAM 
n 3D-s videokártya 


A SZÁZBÓL 


B iátékbemutató — TOMB RAIDER CHRONICLES 


akció 


EIDOS 


" KÖNYÖRGÖM! 
AKASSZUK FEL!" 


mikor egy híres kalandfilm-sorozat 
igazán népszerű hőse a fűbe harap, 
GŐ a közönség általában őrjöngve kö- 

veteli különféle fórumokon, hogy - 
akárhogyan is - de élesszék fel a főszereplőt. 
Ennek szélsőséges példáját olvashatjuk a Tortúra 
című Stephen King-regényben, ahol egy bestsel- 
ler ponyvaregény-írót egyik rajongója elrabolja, 
és majdnem halálra kínozza, hogy felélessze az 
utolsó könyvben kimúlt hősnőt. Nos, Lara Croft 
a legutóbbi negyedik részben csakugyan ott- 
hagyta a fogát, de amennyire én tudom, ezúttal 
a kutya sem kérte az Eidos-tól, hogy Lara ismét 
színre lépjen... 


Szerencsére a készítők azért odáig nem me- 
részkedtek, hogy az állítólagos , népakaratra" 
hivatkozva feltámasszák Miss Croftot. Ezúttal 

a bátor és leleményes kalandornő eddig el nem 
mesélt kalandjaiban vehetünk részt. (A la 
StarWars. . . — czy) Lara temetése után ugyanis 
régi barátai összeülnek és kandallójának tüze 
mellett ücsörögve különféle adomákkal múlat- 
ják az időt, amelyek persze mi másról szólná- 
nak, mint az elhunyt régi kalandjairól. 


Négy különálló sztoriban jeleskedhetünk Lara 
bőrébe bújva. A történeteket a hősnő férfibará- 
tai mesélik el: Winston, az inas, Jean Yves, 

a francia régész, Dunstan atya, a lelkipásztor 
(aki a rossz nyelvek szerint egy alkalommal 
igencsak össze szerette volna szűrni a levet 
Larával...) 

A négy sztori összesen tizenhárom pályából áll, 
ami meglepően soványka az eddigi monumen- 
tális részekhez képest. Ráadásul ezúttal nem 
kerülünk vissza egyik pályára sem, és a megol- 
dandó rejtvények sem túl nehezek. Ami nem 
változott, az az ellenségek híresen buta visel- 
kedése: most is egy helyben ácsorogva, vagy 


ész nélkül ránk támadva fogadják majd fegyve- 
reink áldását. 

Szerencsére a helyszínek igazán sokszínűek és 
általában érdekesebbek, mint a megszokott 
Tomb Raider-félék. Az első sztori például Róma 
városába visz el minket (Velencében már 
voltunk... - czy) Larával a , filozófusok 
köve" nevű műtárgyat kell megszerez- 
nünk két régi, az első részben megismert, 
idióta ellenfél orra elől. A két autista, 

a texasi Larson és francia Pierre szeren- 
csére nem sok vizet zavarnak: miután 

a látványos bevezető moziban jól meg- 
kergetik Larát, a játék során annyira hü- 
lyén halnak meg, hogy az már tényleg fáj. 
Miss Crofttal a legtöbbször római házak- 
ban és tetejükön, vagy romos műépüle- 
tek falai között fogunk mászkálni, ugrál- 
ni, úszkálni. Időnként kiéhezett orosz- 
lánokba, feldühödött gladiátorokba, 

vagy életre kelt hatalmas szobrokba fo- 
gunk botlani. Elintézésük a Tomb Raider- 
szabványhoz híven nem jelenthet különö- 
sebb gondot: lehetőleg biztos helyre kell 
húzódnunk, és tele kell pumpálni őket 
ólommal. 

A következő sztorihoz a készítők az 
ihletet az egyik Indiana Jones-film- 
ből merítették. Egy második világhá- 
borús német tengeralattjáró legény- 
sége Hitlernek szállít egy termé- 
szetfeletti erővel bíró mitikus tár- 
gyat, a , Sors Lándzsájának" he- 
gyét, amikor az elszabadul, és le- 
mészárolja az egész legénységet. 
Az orosz maffia és lefizetett orosz katonák 
szövetkeznek, hogy közös erővel, egy ten- 
geralattjáró segítségével hozzák felszínre 

a lándzsafejet. A testhezálló katonai dzsekibe 
bújt Larával először az orosz katonai bázisra, 
majd a tengeralattjáróra kell beosonnunk, vé- 
gül a megszerzett lándzsaheggyel meg kell 
lógnunk a süllyedő hajóról. 

A másik két sztoriról nem rántom le teljesen 

a leplet, csak annyit, hogy az egyikben ismét 
találkozhatunk a kamaszodó Larával, amint pap 
barátjával ördögöt űznek egy rejtélyes ír szige- 
ten, a másikban pedig talpig fekete, Matrix- 
szerű szerkóban nyomulunk az ördögi Van Croy 
gondosan őrzött irodaházában. 
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Ez mind szép és jó, de vajon történt-e valami 
változtatás az eddigi - igencsak kritizált - já- 
tékmenethez képest? Sajnos a készítők ma- 
kacsul ragaszkodnak az eddig recepthez: 
megint csak kulcsokat, tárgyakat kell gyűjtö- 
getnünk, mászkálnunk, ugrándoznunk, 
gyilkolásznunk. A feladványok ismét csak 
annyira nehezek, hogy gyógypedagógusok is 
bátran használhatják tanítványaik logikájá- 
nak élesítésére. Az egyébként is egyszerű 
feladatokat ezúttal sem kell megoldanunk, 
mert mindegyik ilyennél az inventory-rend- 
szer magától a megfelelő tárgyhoz teker, 
úgyhogy csak rá kell tenyerelnünk az akció- 
gombra, és kész! Brávó! 
Mivel az elég unalmas és buta ellenségek le- 
győzése sem jelenthet majd túl sok gondot, 
időnként fenemód ásítozni fogunk. Az egészet 
megkoronázandó, a készítők megint gondos- 
kodtak róla, hogy semmilyen adrenalin- 
pumpáló zene se zavarja meg ezt a békés han- 
, gulatot. 
Komolyra fordítva a szót: egyszerűen nem tu- 
dom megérteni, miért nem lehet már ezeken 
a dolgokon változtatni? Nem arra lenne igazán 
szükség, hogy valamilyen forradalmi, mindent 
elsöprő grafikus motort lássunk, vagy hogy 
Larát agyonkozmetikázzák (bár a többi kocka- 
fejű és téglatestű szereplőre is ráférne egy kis 
csinosítás), csak egy kicsit javítsanak már 
ezeken a rettenetesen egyhangú és leegysze- 
rűsített , keresd meg kulcsot és nyisd ki vele 
az ajtót" feladványokon! Azt pedig végképp 
nem tudom felfogni, mi a jó abban, hogy 
semmilyen muzsikát sem hallunk a játék s0- 
rán? Komolyan azt képzelik a készítők, hogy 
ha állandóan a szél süvítését, vagy valamilyen 
motor zaját hallom, az olyan eszeveszetten 
hangulatos? 
A nehézségi szint súlyozásán is illett volna 
már javítani: bár egy ideig emelkedik, de az- 
tán egyre kevésbé, végül egyáltalán nem 
módosul. 
Szóval Tomb Raiderrel este ne játsszon senki, 
mert... el fog aludni. 


Sirámaimhoz azért hozzá kell 
tennem, hogy azok a klasszikus ele- 
mek, amelyek élvezetesek voltak az 
előző részekben, most sem okoznak 
csalódást. Ilyen például Lara remek 
mozgása és irányítása, amely talán még 
mindig a legjobb az összes klón közül. 

A grafikus motor ugyan nem sokat válto- 
Zott (tulajdonképpen a második rész óta 
Lara külsején kívül alig találok benne vál- 
tozást), de alapvetően még mindig elég 
szép. Az ég megvalósítása ugyan még mindig 
rettenetes, de ez igen csékély negatívum 
amellett, hogy a ma már szinte filléres 4MB-os 
3D-s kártyák (Voodoo 1, Riva 128) tulajai is 
tökéletesen élvezhetik a játékot. 

A készítők a hagyományokhoz híven ismét 
hozzáadtak két új fázist Miss Croft eddig ís 
széles , mozgáskultúrájához". Az egyik a ,kö- 
téltánc": Larával bármilyen kifeszített dróton 
cirkuszi akrobatákat is megszégyenítő ügyes- 
séggel tudunk egyensúlyozva keresztüljutni. 

A mutatvány nem túl nehéz, egyszerűen csak 
annyit kell tennünk, hogy ha Lara nagyon az 
egyik oldalra dőlne, akkor a másik irányba tar- 
tó kurzorgombot nyomjuk meg. 

A másik újdonság a , lopakodás", amely akkor 
fog jól jönni, amikor elveszik a fegyvereinket: 
ha hátulról az ellenség mögé osonunk, akkor 
jól fejbe verhetjük, valamilyen, a kezünk 
ügyébe eső tárggyal. 


ATomb Raider Chronicles nagy újítása a pálya- 
szerkesztő, amelyet egy teljes CD-n mellékel- 
tek a játékhoz. Eleinte nagyon megörültem 
neki: mekkora poén lesz majd összedobni a la- 
kásom, vagy az egész házam, vagy esetleg 

a GameStar szerkesztőségének alaprajzát! Az- 
tán amikor elkezdtem a mellékelt, PDF (Adobe 
Acrobat Readerrel olvasható) kézikönyv alap- 
ján tanulgatni a kezelését, egy idő után elment 
a kedvem az egésztől, annyira agyonbonyolí- 
tották. Erős a gyanúm, hogy még a leghívebb 
Tomb Raider-rajongók is hamar a sutba hajít- 
ják, ennyi idejük és türelmük még nekik sem 
lesz. 

Dolgozik bennem a kisördög, hogy ez az egész 
pályaszerkesztő-dolog inkább azoknak az örök 
elégedetlenkedőknek szól, akik netán kritizál- 
ni merészelnék a Lara-játékok egysíkúságát: 
aNa, mi van, mit sír a szátok?! Ezt is megkap- 
tátok. Nesztek." 
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A grafika a játékmenet, és min- 
den más is a régi: Lara baba 
már sohasem változik? 


Szeret: 

u aránylag változatos 
helyszínek, 

u a grafika még most is szép, 
gépigénye alacsony, 

u Lara animációja és irányítása 
még mostis a legjobbak közé 
tartozik 


Nem szeret: 

xn egyhangú pályák, 

n fárasztóan unalmas, kihívás 
nélküli feladványok, 

u buta ellenfelek 

u a régi grafikus motor hibái 
megint visszaköszönnek 


Hasonló: 
u Tomb Raider 1-4 
u Heavy Metal FAKK 2 


Hardver optimum: 


n Pentium Celeron 300 A 
ma 32 MB RAM 
u 3D-s videokártya 


A SZÁZBÓL 


Így készült a Tomb Raider film - TOMB RAIDER A MOZIBAN 


it 


észül 


Paramount Pictures 


DOMBORÍTS ANGELINA! 


így 


nyit tippelgettünk ki lesz az 
4 iszonyúan népszerű Lara Croft 

megformálója! Egyesek Demi 
Moore-ra számítottak, mások Pamela 
Anderson-ra, de végül is a szilikonnal tartó- 
sított színésznők helyett az Oscar-díjas 
Angelina Jolie szakította le a szerepet! A csi- 
nos és karakteres Lara Croftként új szerepé- 
ben sokáig még képeket is alig láthattunk, de 
a film nemrég nyitott honlapján végre le- 
rántják a leplet Lara Croftról... 


Egyedül a sztorit őrzik egyelőre hétpecsétes 
titokként: a hivatalos honlapon 
(www.tombraidermovie.com) csak Lara elő- 
történetét találjuk, a színészekről némi infót, 
és egy interjút a rendezővel. Szintén innen 
tölthetjük le a film 20 Mb-os trailer-jét, amit 
az ArtisJus , zsenialitása" miatt a CD-re sajnos 
nem rakhattunk fel... 


Lara arisztokratikus származását már a játé- 
kok alapján is ismerhettük. Azt azonban 
csak az előtörténetből tudhatjuk meg, hogy 
Lara apja, Lord Henshingly Croft igazi ar- 
cheológus volt. (A film érdekessége, hogy 
ezt a szerepet Angelina Jolie igazi apja, 

a zseniális Jon Voight játssza.) Lord Croft 
már a lány gyerekkorában egy expedíció 50- 
rán rejtélyesen eltűnt. Talán ennek hatására 
vette fejébe a lány, hogy ő az archeológiá- 
nak egy speciális fajtáját űzi majd: régi ci- 
vilizációk romjai között kincsek után kutat 
pénzért, megbízásból, vagy egyszerűen 
csak hobbiból... 


A rendező, Simon West szerint a főszereplő 
Jolie-nak iszonyúan keményen kellett edze- 
nie, hogy fizikailag megfeleljen a már-már 
irreális kihívásoknak. Emellett a színésznő 
tökéletesen játssza a sznob brit arisztokrata 
nő viselkedését. 

A filmben találkozni fogunk realisztikusabb, 
egzotikus (Izland, Kambodzsa), de fantázia- 
szülte helyszínekkel is. 

A rendező technikailag és az ötletek szintjén 
is azt tartotta a legnehezebb feladatnak, hogy 
igazán látványos és újszerű akciójelenetekkel 
tarkítsák a filmet. A Matrix után mindeneset- 
re nehéz dolguk lesz... 

Nem sokkal lapzárat előtt érkezett a hír, hogy 
készül a következő két Tomb Raider film, és 
Angelina Lara Croft szerepére abszolút előjo- 
ga van. 


nnyit gondolkoztunk rajta, any- 


Aki azt hinné, hogy Angelina Jolie (a , jolie" 
szó franciául: csinos) szerepében egy újabb 
bögyös, agyatlan tündi-bündit találtak, ala- 
posan mellétrafált. Angelina eddigi élete ke- 
mény megpróbáltatásokkal, vad szexuális 
kapcsolatokkal és szerelmekkel volt tele. 
Jolie apja, az Éjféli Cowboy-ban híressé vált, 
és Hazatérés című filmjéért Oscar-díjat kapott 
Jon Voight már a kislány kétéves korában ma- 
gára hagyta családját. Angelina-ból gyerek 
és kamaszkorára igazi vadóc vált, zavaros ér- 
Zelmi élettel és szexuális kapcsolatokkal. Alig 
tizennégy éves fejjel a lány megengedte ba- 
rátjának, egy punkrockernek, hogy az szeret- 
kezés közben késekkel simogassa a testét. 

s Olyan nagy volt a vágy bennem, hogy végre 
érezzek valamit!" - nyilatkozta később, fel- 
nőttkorában a kések iránti mániákus rajongá- 
sát továbbra is fenntartó Jolie. 

Angelina már gyerekkorában színészetet ta- 
nult a Lee Strasberg intézetben, de társai ke- 
gyetlenül gúnyolták fogszabályzója, szem- 
üvege, és vékony kis teste miatt, ezért egy 
ideig felhagyott vele, és szadomazo klubok- 
ban múlatta idejét. 

Végül visszament az intézetbe, ahonnan apja, 
Jon Voigth segítségével New York-ba került. 
Kisebb szerepek után az Adatrablók (Hacker) 
című thriller-ben játszott Johnny Lee Millerrel 
(ő volt a Betegsrác a Transpotting-ban), akivel 
később össze is házasodott, a szertartás során 
nagy botrányt kavarva azzal, hogy pólójára 
szerelme nevét a saját vérével írta fel... 
Angelina a Gia című filmdrámában egy 
híres, AIDS-ben elhunyt, leszbikus szu- 
permodell szerepében vált híressé. 


Megdöbbentő alakításával hirtelen 
a média érdeklődésének központjába 

került. Egy interjú alkalmával 

a riporter a következő kérdé- adi 

sével akarta zavarba hozni 

a túlságosan is magabiztos 

színésznőt: 

a Angelina, egy kimutatás szerint 

ön az a színésznő, akivel a leszbi- 

kus nők a leginkább szeretkezné- 

nek. Mi a véleménye erről?" 1 

Csak annyi, hogy én vagyok az a szí- 

nésznő, aki a leginkább szeretkezne A 
ezekkel a nőkkel!" — vágott vissza kapás- 9 ki 
ból Angelina. A riporter csak pislogott... 
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b. Játékbemutató - RESIDENT EVIL 3 


akció 


A ZOMBIK ISMÉT 
KOPOGTATNAK 


osszú idő telt el azóta, hogy régi 


Pp: kedves élőhalott ismerőseinkkel 
] találkozhattunk volna. Valószínű- 


leg ólommérgezésben szenved- 
tek. Egyedül a Carmageddon TDR 2000-ben 
bukkantak elő, de miután - természetesen vé- 
letlenül! - legázoltuk őket, ismét csak vissza- 
kerültek a gyengélkedőbe (mármint a teme- 
tőbe). Szerencsére az egészséges életmód 
szinte újjávarázsolta őket és most ismét itt 
vannak, hogy a plasztikai sebészetet csodákat 
műveljen velük... 


A RE 3 előtörténete nem valami mély. Tulaj- 
donképpen ugyanaz, mint az előző részeké, 
vagyis: , Egyszer csak megjelentek a zombik! 
És sokan voltak! És mindenkit megöltek!" (Vi- 
gyázz Uhu, a Resident Evil-rajongók már élezik 
a késüket... 9 Bad Sector) A kivétel Jill, egy 
rendőrnő, aki váratlanul azt veszi észre, hogy a 
szomszéd köszönés helyett molesztálni kezdi, 
ráadásul a szokásosnál is büdösebb. ..a helyzet 
reménytelennek tűnik: minden irányból zom- 
bik özönlenek felé. Végül az utolsó pillanatban 
sikerül egy ajtó betörésével egérutat nyernie 
és egy biztonságos helyre jutnia 


(én megelégednék a többi testrészével. 9) 
Célunk - élve - kijutni Racoon Cíty-ből, a 
zombi-városból. Az események röviddel a 
második rész idején játszódnak: a város 
ugyanaz, Jill-el is eljutunk a helyi rendőrség 
(5.T.A.R.S.) épületébe és megtaláljuk persze 


azt a rendőrt is, aki a második részben még - 
ha sebesülten is - de beszélt és segített 
Chris-nek, az akkori főhősnek. Miután ismét 
egyedül maradtunk, nem marad más hátra, 
mint összeszedni a raktárból a hasznos cucco- 
kat és kilépni a zombiktól nyüzsgő utcára. 

Az utcák azonban szinte járhatatlanok: a ki- 
égett autók, barikádok, egyéb roncsok telje- 
sen eltorlaszolják a járást, így csak szűk kisut- 
cákon tudunk továbbjutni. Sok helyen az ajtó- 
kat is bezárták, bedeszkázták, amik újabb ne- 
hézséget jelentenek megmenekülésünk 
szempontjából. A zombik elsősorban sokasá- 
gukkal jelentenek veszélyt, habár ha némelyik 
igen fürge is tud lenni közöttük, hogy elérje 
az áhított húst... Hamarosan komolyabb el- 
lenfelekkel is össze fogunk találkozni: az élő- 
halott kutyák (egyenesen a Kedvencek Teme- 
tőjéből) gyorsaságuknál fogva már komoly 
veszélyt fognak jelenteni életünkre. Az igazán 
félelmetes ellenség azonban egy rakétavető- 
vel fölfegyverzett, háromméteres szörnyeteg 
lesz, aki sok kellemetlen percet fog nekünk 
okozni. Jellemzői: intelligens (persze ez rela- 
tív, de sokkal inkább, mint zombi-társai 0), 
gyors és rengeteg lövést kibír. Egyetlen célja 
van, hogy megöljön minket. Ezért ajánlott a 
gyakori mentés, mert még így kis híján szív- 
szélhűdést kaptam, amikor időről-időre meg- 
hallottam a jellegzetes morgását. 

Szerencsére ha okosan döntünk nem kell 
mindig megküzdenünk vele - lelökhetjük a 
szakadékba, vagy más módon nyerhetünk 
egérutat előle. 


A választás tétje akár az életünk is lehet és, ha 
nem választunk időben, akkor már lesz dönté- 
si lehetőségünk. Utunk során időnként össze- 
futunk zsoldos kommandósokkal is, akiket va- 
lamilyen ismeretlen okból küldtek a városba. 
(persze a hivatalos szöveg, hogy , civileket 
menteni", de ez egyre kevésbé hihető) (lá- 
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tom a Half Life óta te is gyanakvóbb lettél... 
O Bad Sector) Egy-egy tagjukkal többször is 
összefutunk segítünk egymásnak, de aztán 
valamilyen rejtélyes okból újra szétválunk. 
Egy fiatal kommandós - Carlos - lesz az, aki- 
vel összeforr a sorsunk; (Jill-ként csak a sor- 
sunk? O Bad Sector) lesz a játékban olyan 
rész is, amikor csak őt kell irányítanunk. 
Fegyverek dolgában, könnyű fokozatban nem 
lesz panaszunk: kés, pisztoly, shotgun, mag- 
num-pisztoly, géppisztoly, gránátvető fogja 
segíteni túlélésünket. Természetesen egyéb 
tárgyakat is találunk a városban: ezek ki- 
emelkednek a környezetből, ezért viszonylag 
könnyű rájuk akadni. Ezek kombinációjával 
kisebb-nagyobb feladatokat is meg kell ol- 
danunk, hogy tovább jussunk. Nagyon oda 
kell azonban figyelnünk, ugyanis az elrakható 
cuccok mennyisége nagyon kevés. 
Szerencsére azokra a tárgyakra, amelyekre 
már nem lesz szükségünk, rákérdez a prog- 
ram, hogy kell-e még, de az iszonyúan ide- 
gesítő, hogy minden egyes alkalommal rá- 
kérdezett, hogy el akarjuk-e dobni, vagy 
sem. Másik lehetőség, hogy azokban a szo- 
bákban, ahol állást menthetünk, van egy ha- 
talmas láda. Ez tulajdonképpen a második há- 
tizsákunk, ide ugyanis mindent berakhatunk, 
vagy kivehetünk. Ez a láda folyamatosan , el- 
kísér" minket, vagyis, minden mentés-szo- 
bában ugyanazt a ládát találjuk. Mondhatom, 
nagyon reális... Az igénytelenség persze nem 
csak ebben merül ki a RE 3-ban... 

A mentés-szobákban található egy írógép, itt 
menthetjük el a játékállást. (ez is mekkora 
baromság: hogy kerülne az utunkba reálisan 
nézve ötpercenként egy 80 éves írógép - ak- 
kor legalább mért nem egy laptop???) Eze- 
ken a helyeken viszont nyugtunk lesz: rette- 
gés elleni terápiaként nyugis zene szól és 
még a főellenség sem fogja ránk törni az aj- 
tót, akinek ez különben a szokása. Bár ez 
sem reális, de ennek legalább örültem. 

A save-funkció korlátozása viszont egyáltalán 
nem zavaró: egyrészt gyakran találunk mentés 
szobákat, másrészt így sokkal jobban rettegünk 


attól, mikor ugrik nyakunkba egy zombi, illetve 
a vissza-visszatérő, ránk vadászó főellenség. 

A hangulat, részben ezért is, nagyon a helyén 
van. A zene hallatán valóban feláll a hátunkon 
a szőr, a váratlanul kicsapodó kocsiajtó, a be- 
lőle kipattanó zombi, illetve egyéb kellemet- 
len meglepetések nem hagyják, hogy adrena- 
lin szintünk egy percre is lecsökkenjen. 


A grafika egyszerűen szánalmas: bár egy-két 
helyszín, pl. az óratorony szépre sikerült, de 
a szobák, berendezések többsége bedigitali- 
zált, vagy rondán lerenderelt. Szinte mind- 
egy, hogy kis, vagy nagy felbontásban ját- 
szunk, mert a pixelek mindenképpen látszód- 
ni fognak - a szereplők meg egyformán szög- 
letesek és rondák mindenféle felbontásban, 
beleértve a főszereplőt is! A fix kameranézet 
rendben van, az irányítással már akadtak né- 
ha gondok, de még elmegy. A célzás igen ér- 
dekes, ugyanis nem kell ráfordulni a célpont- 
ra, hogy eltaláljuk. Máskor viszont hiába me- 
gyünk közel egy ellenfélhez, mégis más célt 
választ ki a program prioritásként. A menü 
karaktarkészlete is 10 évvel ezelőtti időket 
idéz, de maga a meni is. Játékállást beölteni, 
pl. csak úgy tudunk, ha kilépünk Windows- 
ba, majd újra elindítjuk a játékot. A mentés- 
hez és töltéshez viszont számtalan megerősí- 
tő választ kell adnunk az állandóan kérdezős- 
ködő programnak. Van egy , Merchenaris" 
nevű játékmód, ahol két perc alatt kell adott 
töltényből átküzdeni magunkat a zombihe- 
gyeken a térkép túlsó végén lévő pontig. Ezt 
nevezhették volna úgy is, hogy Impossible 
Mission. Elvileg, ténykedésünkért pénzt ka- 
punk, amiből végtelen lőszerű fegyvereket 
vásárolhatnánk. Kár, hogy ezeket aztán sehol 
nem használhatjuk... 8) Ritka az olyan prog- 
ram, amelyik az igénytelenség és igényesség 
ilyen extrém ötvözetét hordozza magában. 
Szóval mindenki döntse el maga: aki egy órát 
kibírt a játékkal, az valószínűleg többet is ki 
fog. Amíg játszottam vele, addig nagyon él- 
veztem, de fél év múlva már biztosan nem fo- 
gok nosztalgiával visszaemlékezni rá. 


Uhu 


GAMESTAR ! 2001. február 


RESIDENT EVIL 3 
Horrorjáték, ahol nem csak 
a félelemtől megy fel a vér- 
nyomásunk. 


Szeret: 


u horror-hangulat, 
n nem csak lövöldözésből áll 
(kell néha gondolkodni is) 


Nem szeret: 
u igénytelen grafika, 
n dühítően rossz menürendszer, 
nm gyenge történet 


Hasonló: 
n Resident Evil sorozat 


Hardver optimum: 
u Pentium 233 MHz 
n 64 MB RAM 


A SZÁZBÓL 


O rátékhemutató — GUNMAN CHRONICLES 


akció 


Sierra Studios / Rewolf 


A JÓ, A ROSSZ ÉS 
A CSÚF ALIENEK 


ehéz a dolga Archer őrmesternek. 
Egy idegen lényektől hemzsegő 
Í bolygón teljesen egyedül marad, 
miután társait egytől egyig lemé- 
szárolták. Ráadásul egy bosszúszomjas, őrült 
ezredes és katonái is az életére törnek. De leg- 
nehezebb feladata az, hogy a Gordon Freeman 
kalandjait elmesélő, több mint kétéves Half 
Life fantasztikusan eltalált hangulatát vissza- 
adja a régi grafikus motort és játékmenetet 
használó Gunman Chronicles-ön keresztül. 


Lehet-e egy first person shooter (sajátnézetű 
lövöldözős játék) sztorija, hangulata igazán 
kidolgozott és eredeti? A , deathmatch"-ek 
(gyilokpartik) mellett érdemes-e még eről- 
tetni az egyjátékos-küldetéses típusokat? 

A Sierra Half Life-ja akkor robbant be a játék- 
piacra, amikor az id Software Ouake-jei már 
majdnem meggyőztek mindenkit az ellenke- 
zőjükről. Talán nem túlzás azt állítani, hogy 

a Half Life megmentette az egyjátékos FPS 
műfaját: a legjobb Alien filmeket idéző han- 
gulatával, már-már kalandjáték-szintű sztori- 
jával méltán nyerte el a "998-as év akciójáté- 
kának díját. 

Az eddig ismeretlen , Rewolf" fejlesztő csa- 
pata a kissé már ráncosodó Half Life-motort 
használta fel saját - enyhén western beütésű 
- játékához. 


A játék sztorija a jó öreg, ,bosszúállós" wes- 
ternfilmekét idézi. A távoli jövőben járunk, 
amikor az emberiséget irányító hatalom már 


régóta kolonizálja az idegen bolygókat. A te- 
lepeseket egy elit egység, a , gunman"-ek 
védelmezik a bolygókon élő idegen lényekkel 
szemben. Az alien-ek és gunman-ek harcait 
az amerikai katonákéhoz és az indiánokéhoz 
lehetne hasonlítani az 1800-as évekből. (En- 
nek megfelelően a gunman-ek épp olyan 
klasszikus egyenruhát viselnek, mint a régi 
vadnyugati katonák.) 

Szerencsére derék ranger-einknek egy jó ideig 
nincs túl sok dolguk, egészen addig a napig, 
amíg az egy távolabbi, frissen kolonizált boly- 
góról minden kommunikációs kapcsolatot elve- 
szítenek. A , nyolcadik utas a halál"-féle szto- 
rikból mi már persze jól tudjuk, hogy valamilyen 
agresszív, gusztustalan és szinte legyőzhetetlen 
idegen lény ténykedéséről van szó, de gun- 
man-jeink még nem, ezért egy felderítő oszta- 
got küldenek az eset kivizsgálására. A legjobb 
sci-fi horror-mozikat idéző bevezető képsorok- 
ban láthatjuk, amint a bolygó faunája és flórája 
hirtelen iszonyú erőkkel támad rá az osztagra: 
hatalmas idegen lények törnek elő a földből, 
sziklákról, vízből és miszlikre szaggatják a vé- 
dekezésre képtelen katonákat. Annyira borzal- 
masak a veszteségek, hogy az életben maradot- 
tak fejvesztve menekülnek a bolygóról - kivéve 
az őrületig macho ezredest, aki a ,gyávákat" el- 
átkozva pár emberével hátramarad... 

Öt év telik el: ezalatt a xenomes-re keresztelt 
idegen lények genetikailag még jobban meg- 
erősödnek. Valamilyen rosszindulatú, rejté- 
lyes idegen bolygóról bolygóra terjeszti őket, 
ahol aztán kipusztítják a letelepedett emberi 
lakosságot. A játék során Archer őrnagyot irá- 
nyítjuk, aki egyike volt az első véres találko- 
Zás túlélőinek, és aki menekülése ellenére 

a gunnman-ek kitüntetett hősévé vált. A leg- 
főbb vezetőség végső kétségbeesésében 
visszaküldi Archert az eredeti bolygóra, hogy 
egy kisebb osztag élén derítse ki, hogy ki 
vagy mi terjeszti a szörnyeket... 

A történet a játék során később egyre bizar- 
rabb lesz, és az eleinte jópofa western-es , be- 
ütés" ellenére alapvetően nem múlja felül 

a Half Life-ét. 


Játékbemutató 


7" GUNMAN CHRONICLES 


Azintró mozi után a Half Life híres, azóta 
klasszikussá vált bevezető , kocsikázásához" 
hasonlóban vehetünk részt: itt is valamilyen 
kabinszerűségben kell posztolnunk, és míg 
az végigvezet a bázison, egy női hang elme- 
séli mi a nagy helyzet. 

Őszintén szólva én ezt a leginkább a Half 
Life-nak szóló , kikacsintást" sokkal erőlte- 
tettebbnek és unalmasabbnak éreztem az 
eredetinél. Ráadásul ez a rész ezúttal jóval 
kevésbé látványos: egy kis ablakon keresztül 
bámulhatunk csak ki a nem túl mozgalmas 
külvilágra. 

Ehhez hasonlóan monoton az utána következő 
kötelező , oktató" rész is, amelyben a külön- 
féle fegyverek és az ugrás-kúszás-mászás 
technikáit sajátíthatjuk el - bár be kell valla- 
nom, hogy az élő bevetés során jól jött. 
Innen ismerhetjük meg ugyanis a Gunman- 
ben használható fegyverek különféle módo- 
Zatait, amely tényleg forradalmi újítás más 
fps-ekhez képest! 


Hogy miről is van szó? Eddig ugye más ilyen 
stílusú játékokból azt szokhattuk meg, hogy 
8-10 féle fegyverünk van, amelyekből maxi- 
mum egy-kettőt használhatunk többfélekép- 
pen. Ilyen például a távcsöves puska, ame- 
lyet igazából csak végszükség esetén hasz- 
nálunk közelharchoz. A Gunmanbenis csak 
nagyjából nyolc fegyverünk van, azonban 
ezeknek legalább három, négyféle beállítási 
lehetősége van. Az egyszerű lézerpisztolynál 
például erősebbre állíthatjuk be a lövés 
erősségét, illetve ismétlőlövést vagy távolra 
célzást kapcsolhatunk be. A Ouake-ből jól is- 
mert mordályban (shotgun) egytől-négyig 
állíthatjuk az egyszerre kilőtt golyók számát: 
legerősebb fokozatban a közepes erősségű 
szörnyeket távolról is egyetlen lövéssel elin- 


tézhetjük (ez hard fokozatra vonatkozik, kö- 
Zepes nehézségi szinten ez valószínűleg még 
hatékonyabb). A realizmusra jellemző, hogy 
ilyenkor annyira visszaránt a puska, hogy 
egy kicsit mi is hátrébb sodródunk. Ha ez 
még nem lenne elég, akkor a mordálynál 
még azt is megszabhatjuk, hogy mennyire 
szórja szét a lövéseket - ennek is három fo- 
kozata van. A géppuskánál a lövés gyorsasá- 
gát állíthatjuk: ha erősebb, akkor értelem- 
szerűen nagyobbat sebez, de gyorsabban ki 
is űrül a tár. Az egyik legkülönösebb fegyver, 
a sugárnyalábot kilövellő puska, amelyet az 
egyik bázison fogunk elcsaklizni egy tudós- 
tól, és amelynél lövés fajtáját (folyamatos 
nyaláb, vagy lövések), távolságát, és erejét 
illetve pontosságát is meghatározhatjuk! 

E rengeteg beállítás nagy előnye, hogy a hely- 
zetekhez, vagy a szörnyek erejéhez mérten ha- 
tékonyabban tudunk támadni, viszont alaposan 
meg kell gondolnunk, hogy melyik fajtát vá- 
lasztjuk, mivel lőszerkészleteink igencsak vé- 
gesek, és nem túl sűrűn találunk utánpótlást. 
Ettől vált sokkal taktikusabbá a Half Life is 

a hagyományos Ouake-klónokhoz képest és 
ezt az erényt a Gunman is megörökölte. 


Ezek a játékmenetbeli újítások azonban nem 
sokat érnének, ha a Half Life annyira eltalált 
sci-fi horror hangulatának nyomába sem érne 
a Gunman. Szerencsére erről nincs szó: az ide- 
gen lények, harci robotok, vagy régi kollegá- 
ink váratlan és időnként brutális támadásainak 
köszönhetően szinte állandóan pattanásig fe- 
szült ideggel fogunk bolyongani, harcolni 

a Tarkovszkij fantasztikus filmjeinek (Solaris, 
Stalker) hangulatát idéző, remekül megszer- 
kesztett pályákon. Egyedül azt sajnáltam egy 
kicsit, hogy olyan szűkmarkúan bántak a ké- 
szítők az egyébként remek zenerészekkel, 
amelyek csak egyes hangsúlyosabb részeknél 
csendültek fel, aztán gyorsan elhalkultak. (Ez 
már a Half Life-ban is zavart.) 

A játék grafikáján látszik, hogy a készítők 
mindent kihoztak a Half Life motorból, amit 
csak lehetett. Mondjuk, annak jobban örül- 
tem volna, ha inkább a Ouake 3-ét használják 
fel: azért egy újabb generációs akciójátékkal 
összehasonlítva (Heavy Metal FAKK 2) ta- 
gadhatatlanul meglátszik a különbség. (Vi- 
szont legalább jól fut régebbi, gyengébb gé- 
peken a program.) 

Mindent összevéve, ha nem is forradalmasí- 
totta az fps-ek világát a Gunman, ha a mai ki- 
finomultabb grafikai igényeknek talán már 
nemis felel meg, de azért kiforrott játékme- 
netének, és , Alien"-féle sztorikat kicsit feldo- 
bó westernes feeling-jének köszönhetően biz- 


tos van lövése hasonszőrű társaival szemben. 


Bad Sector 
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GUNMAN CHRONICLES 
Ha imádod az Alien-féle ak- 
ciójátékokat és nem zavar a 
kissé elavult grafika, akkor 
biztosan te ís beállsz gun- 
mannek a Sierra legfrissebb 
fps-ében. 
Szeret 
u többfunkciós fegyverek, 
m jól megszerkesztett, vál- 
tozatos pályák, 
u izgalmas játékmenet. 


Nem szeret: 
na elavult grafikus motor. 


Hasonló: 
n Half Life 


x Pentium Celeron A 
u 32 MB RAM 
na 3D-s videokártya 


A SZÁZBÓL 


0 rátékbemutató — COUNTER STRIKE 1.0 


jó 


akci 


Sierra — Studios 


A VÁLTOZATOSSÁG ff" 
GYÖNYÖRKÖDTET 


indenki ismeri, mindenki kedven-. 


mi az? Az utóbbi évek legsikere- 

sebb hálózatos játéka, a 
CounterStrike! Mostanra kiderült: az inter- 
netes játékfejlesztés gyerekcipőben járt, leg- 
alábbis ennek a programnak a megjelenéséig. 


] ce, és mégis csak most jelent meg, 


Fura, hogy egy olyan játékról kell az újdonsá- 


gok között ismertetőt írnom, amivel már las- 


san fél éve játszik minden épkézláb netező és 
0uake-rajongó, akinek 14.4-esnél jobb mo- 
demje van. 

A Counterstrike (röviden CS) ugyanis egy 
Interneten fejlesztett úgynevezett szabad 
szoftver, aminek tökéletesen játszható béta 
verziói már régóta megjelentek, és több 
százezer , tesztelő" biztosítja azt, hogy egy 
minden ízében kipróbált játék kerüljön a bol- 
tokba. Ugyan a dobozos verzió megvásárol- 
ható a boltokban, de a játék továbbra is le- 
tölthető a netről, ami mondjuk jópár prog- 
ramra igaz, de a CS 1.0 letöltött változata is 
teljesen jogtiszta. 

Így a vásárlás és fejlesztés a Linuxhoz hasonló 
alapokon ment végbe, és hasonlóan nagysze- 
rű alkotás született. Azt hiszem, az elmúlt két 
év legnagyobb sikert aratott hálózatos játé- 
káról van szó (a Starcraft Broodwar óta), és 
egyben minden idők legsikeresebb FPS-mod- 
járól. A fejlesztés alternatív módszere miatt 
nem 20-30, sebtiben összetákolt pályát sze- 
rezhetünk meg hozzá, mint amit a játékkészí- 
tő cégektől megszokhattunk (bármilyen na- 
gyok is azok), hanem több százat, amiből 80- 
90 szinte tökéletesre csiszolt, a végletekig 
tesztelt, igazán élvezetes alkotás. 


A Half-life, aminek alapjaira a CS épül, sike- 
rét a nagyfokú realitásnak köszönhette. Ha a 
fantasztikus filmbe illő alaphelyzetet elfo- 
gadjuk (vagyis, egy átjáró nyílik egy titkos 
kutatólaboratórium mélyén egy másik dimen- 
zióba), akkor azon túl minden valósághű, 
mind a fizikai modellezés, mind a történet, 
mind a harci cselekmények szintjén. A fegy- 
verek, és sebesülés is teljesen reális, az ide- 
gen szerkezetektől eltekintve a napjainkban a 
világ hadseregeiben rendszeresített eszközök 
szerepelnek benne. Talán ez adhatta az ötle- 
tet a CS készítőinek, hogy egy nagyon reális, 
mai környezetben játszódó játékot készítse- 
nek. Innen pedig csak egy lépés, hogy ne 
csak a környezet, hanem a háttértörténet is 
valósághű legyen. Ezért napjaink legérdeke- 
sebb katonai osztagát választották témának: a 
terroristaelhárítókat. 

Ezen a (tényleg nagyszerű) ötleten kívül nem 
is kellett a program egyéb részein gondol- 
kodniuk, csak meg kellett valósítaniuk azt, 
ami a valóságban is jellemzi ezeket az alaku- 
latokat, illetve ellenfeleiket. Így került bele 
(szintén a Half-Life-os gyökerekhez vissza- 
nyúlva) a járműhasználat - tank, csapatszállí- 
tó, katonai dzsip, motorcsónak, stb. A pálya- 
tervezés is nagyon egyszerűvé vált, elég volt 
megnézni a késő esti híradót: vonatrobban- 
tás, sivatagi terroristabázis, túszszabadítás, 
embermenekítés, nagykövetség ostroma, 
(véletlenszerűen saját fejbe eresztett 
golyó...2 Bad Sector) 

és a többi pár száz. 

Természetesen a sikernek nem csak ez az egy 
alappillére van. A másik, szintén jól eltalált 
trend a csapatjátékoké. Ma már nem az egy- 
személyes párharcok az igazán kedveltek a 
Neten, hanem a klánháborúk. Ennek egyszerű 
lélektani okai is lehetnek (ha veszt is a csa- 
patom, nem biztos, hogy rajtam múlott, ha- 
nem a többieken), de biztos, hogy sokkal 
többféle lehetőséget rejt magában, és a több 
emberi tényező csökkenti a játék monotoni- 
tását. 


Játékbemutató 


" COUNTER STRIKE 1.0 


A két csapatnak megfelelőn - terroristaelhá- 
rítók és kommandósok - kétfajta játékstílust 
is élvezhetünk. A counter-ek, rendőrök olda- 
lát választva a Thief által megteremtett, 
mostanában népszerűsége csúcsára érő 10- 
pakodós játékok érzése kerül előtérbe, ami- 
kor milliméterről milliméterre előre haladva 
kell becserkésznünk az ellenfelünket, na- 
gyon vigyázva legapróbb mozdulatainkra is. 
A terroristák ezzel szemben egy fokról fokra 
csiszolt védelmi rendszert kell, hogy kiépít- 
senek, ahol az egyes résztvevők munkája 
olyan mértékben egészíti ki egymást, mint 
egy sakkjátszmában. A cél: a tökéletesség, 
hogy minél biztosabb legyen a védelem, bár- 
honnan és bármennyien is jönnek a támadók. 
Természetesen arra minden magára valamit 
is adó CS pályatervező ügyel, hogy a terrorok 
ne érhessék ezt el. Ennek oka nemcsak az, 
hogy ők is emberek, tehát bármilyen jó stra- 
tégia mellett is mellétrafálhatnak, hanem a 
helyszínek sokfélesége is. A pályák legtöbb- 
jén ugyanis annyiféle támadási lehetőséget 
találunk, hogy szinte lehetetlen jól bevédeni 
őket. 

Ez a rendőrök számára is nagy kihívást jelent. 
Ugyanis támadásuk legtöbbször csak akkor 
lehet sikeres, ha a több útvonalon haladó 
csapatrészek egyszerre, előre megbeszélt 
terv szerint mozognak, az azonos idejű táma- 
dással káoszt keltve az ellenség soraiban. 
Talán a fenti pár bekezdésben kifejtetteb- 
bekben rejlik a CS legnagyobb vonzereje. A 
két ellenséges csoport alapvető taktikája fo- 
lyamatosan változik pályáról pályára, van, 
amikor már teljesen átcsúsznak egymásba. A 
sok résztvevő is a változatosságot szolgálja, a 
rengeteg kidolgozott pálya és a rajtuk hasz- 
nálható taktikák tömkelege is. Emellett bárki 
csapatot is válthat, és ekkor teljesen más 
szemmel nézi már az addigiakat. Ehhez jön az 
FPS-ekből megismert harci helyzetek válta- 
kozása, a mindig más és más, pillanatonként 
változó szituáció. Ez a rengetegféle változta- 
tási lehetőség annyi, egymástól gyökeresen 


eltérő élményt és helyzetet adhat, amitől a 
CS szinte megunhatatlan lesz. 


Nem sok ilyet találunk. A legbántóbb a Half- 
Life-os eredetben gyökerezik, ez pedig a ki- 
csit elavult grafika. A program gyakorlatilag 
a Ouake2 motorját használja, igaz, hogy már 
annyira átírták, hogy maga John Carmack 
sem ismerne rá. Azonban hiába a sok ránc- 
felvarrás, zsírleszívás, arcplasztika, stb., az 
az 1997 mégiscsak nagyon régen volt... 
Másik zavaró momentum, ami jobbára helyi 
hálózaton játszva kerülhet elő, hogy a sok jó 
pálya között rengeteg a szemét. Szerencsére 
a Neten a gondos szerveradminisztrátorok, 
mindenre elszánt önkéntesekkel karöltve ki- 
gyomlálják a legrosszabbakat, de amikor ne- 
künk kell 40-50 helyszínt végigtesztelni (ami 
helyszínenként minimum negyed, de inkább 
egy óra), az elég fárasztó tud lenni. 
Problémát okozhat az Interneten fellelhető 
rengeteg önjelölt félisten (akiket még az ad- 
minisztrátorok sem hajlandók kirúgni, mivel 
általában legjobb barátaikról van szó), illetve 
azok a kedves fiatalok, akik gondolkodás 
nélkül állnak át a másik csapatba, ha éppen 
az ellenfél vezetne. (hmm... még szerencse, 
hogy az ilyenek később sohasem vállalkoznak 
politikai pályára...ugye...? O Bad Sector) 
Sajnos a készítők csak a játéktervezésben je- 
leskednek, a programozásban nem annyira, 
ezért a Half-Life eredeti hálózati kódját 
használják. Azt a programot azonban nem 
többjátékos üzemmódra tervezték, ezért, 
hogy finoman fogalmazzak, vannak még hi- 
bák. Még helyi hálózaton játszva is meg- 
megröccenhet a játék, Interneten azonban 
anyanyelvújító élményekre kell felkészül- 
nünk. A CS-nek Németországban van a leg- 
nagyobb kultusza, ott gondolom ez nem 
okozhat problémát, de akinek a jól ismert 
33.6-os modemje van, az jobb, ha inkább 
csak a haveri körben próbálkozik. 
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COUNTER STRIKE 1.0 
A hálózatos fps-ek abszolút 
királya! 


Szeret: 
m hangulatos, 
a nincs benne bug, 
n ingyenes. 


Nem szeret: 
u elavult grafikus motor. 


Hasonló: 
na Team Fortress Classic 


Hardver optimum: 
um Pentium II 300 MHz 
u 128 MB RAM 
n 3D-s videokártya 


A SZÁZBÓL 


akció 


Játékbemutató - OUAKE 3: TEAM ARENA 


MÁSFÉL ÓRÁS 
SZÓRAKOZÁS 


p a nem lennék sznob, akkor azt 
mondanám, hogy ilyen igényte- 
len programot a legutolsó albán 
szoftverház is szégyellne kiadni. 
Azonban sznob vagyok, ezért azt mondom, 
hogy az id Software-nek már megint nem si- 
került megfelelnie a kor elvárásainak. 


Ki tudja, hányadik fejezetéhez érkezett az id 
Software és a 3Drealms 1994 óta tartó hábo- 
rúja. A múlt tavasszal jelent meg az Unreal 
Tournament, ami ugyan egy mára már elavult 
motort használt, azonban nagyon átgondolt 
játékegyensúlyával, hihetetlenül hangulatos 
pályáival és ötletes játékmódjaival igazi cse- 
megének számított. Sajnos a Counterstrike 
hamar elhomályosította a fényét, de az id 
mégis úgy gondolta, hogy válaszolnia kell 

a kihívásra. Ez a válasz lenne a Team Arena. 
Nézzük, hogyan sikerült a dolog. (Ha a kedves 
olvasó a bevezetőből nem jött volna még rá... 
E Bad Sector) 


Új játéktípusok garmadája áll rendelkezé- 
sünkre. A játéktervezőknek sikerült 3, azaz 
három félét kiháromolniuk (ötölniük), való- 
színűleg egy fél délutánjuk ráment erre. 
Overload: az ellenséges bázison álló totembe 
kell rengeteg életerőpontnyi sebzést bevin- 
nünk. Nagyon izgalmas, az ilyen partik általá- 
ban abból állnak, hogy mindegyik csapat 

a másik erődítményében áll, és veszettül üti- 
rúgja a totemet. Felesleges harcba bocsátkoz- 
ni, hiszen ha valakit lelövünk (saját bázisunk 
védelme közben), az a mi támadóinkat gyen- 
gíti, mivel nekik elég hosszú ideig kell tarta- 
niuk az ellenséges erődöt. 

One flag CTF: hogy ez hogyan juthatott eszük- 
be! Szerintem a South Park ötletgyárosainak 
fél éves megfeszített munkájába került, mire 


kiötlötték ezt a módot. Az öt éve ismert , hozd 
el a zászlót" játékmódhoz teljesen hasonló ez 
a verzió, csak nem két, hanem egy zászló van 
benne, azért harcol mindenki. Hihetetlen! Ez 
az ötlet olyan távlatokat nyit meg nemcsak 

a lövöldözős programok, hanem a teljes já- 
tékipar (sőt talán a szórakoztatóipar egésze) 
számára, amiről eddig még csak álmodni sem 
mertünk. 

Harvester: A pálya közepén lévő lélekgyártó- 
ból kipottyan egy lélek, amikor lelövünk va- 
lakit. Ezeket kell felszedegetni, és elvinni az 
ellenfél bázisára. Tipikus csapatjátékos mód, 
amikor mindenki egy cél érdekében áldozza 
fel az életét, és a stratégiai célok eléréséért 
óriási harcok mennek. Elő sem fordulhat, 
hogy csapatunk összes tagja a saját szakállára 
gyűjtöget, majd megpróbál összekuporgatott 
zsákmányával elvergődni a célig. Nem, itt 
ilyenről szó sincs, előre megtervezett, átgon- 
dolt hadmozdulatok sora van itt kilátásban, 
kérem szépen. 

Nagyjából ennyi. Akinek ez a bőség sem elég, 
az magára vessen. 


És képzeljétek, van ám új fegyver is! A forgó - 
táras géppisztoly. Nem hittem volna, hogy ez 
valaha is eszébe jut bárkinek az... Még egy- 
szer. Meg vannak új választható karakterek is. 
Négy darab, ha jól számoltam. És TELJESEN 
újfajta, hiper-szuper erőfokozók is. Az egyik- 
től gyorsabban futsz, a másiktól nagyobbat 
lősz, a harmadik folyamatosan gyógyít, a ne- 
gyediket meg már nem tudtam megjegyezni, 
annyira fejbevágott az a sok új élmény, az 
eredeti ötletek szűnni nem akaró kavalkádja. 


A pályák átgondoltságban és bőségben a já- 
téktípusokkal vetekszenek. Sajnos azért azok 
színvonalát nem érik el. 

Igazán kedves volt a tervezők részéről, hogy 
memóriát akartak spórolni a merevlemezün- 
kön, ezért sima 03: Arenás pályákat alakítot- 
tak át. Körülbelül 15 új helyszín van, ez már 
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önmagában botrány, de ezek közül 3 egy ré- 
gebben már megismertnek az átirata, van, 
amit egyszerűen megdupláztak, és már ké- 
szen ís volt a két bázis. De hát nem várhatjuk 
el olyan nagy uraktól, mint az id Software 
alkalmazottai, hogy csak a mi kedvünkért 
órákat pepecseljenek mindenféle számítógé- 
pes tervezőprogram előtt görnyedve, amikor 
odakint hétágra süt a nap, és heverészésre 
hívogat a legközelebbi park füves dombja, 
ahol elkölthetik ebédjüket azzal a helyes lán- 
nyal a marketingről... (Hmmm... Miután 
Carmack legújabb barátnője - aki mellesleg 
az id-nél programozóként is , dolgozik"- 
meztelenül szerepelt a Playboy-ban, gondo- 
lom, most már értitek, miért csak ennyi új- 
donsággal találkozunk az Arena-ban... O 
Bad Sector) 

A szerzők kedvencévé vált az ugrálós-tele- 
portálós űrbeli helyszín. Én is megkedveltem 
ezeket, mivel olyan áttekinthetőek. Gondo- 
lom, senkinek sem okoz gondot, hogy helyi 
gravitációs anomáliákként is értelmezhető 
dobbantókkal és féreglyukakkal sűrűn tele- 
hintett négydimenziós téridőgörbületi objek- 
tumok (,téridőgörbületi objektumok"? sze- 
rintem, Carmack és lelkes barátnője most is 
éppen ezt kódolják ezerrel... E Bad Sector), 
hogy szerkezetét átlássa, és azonnal felidéz- 
Ze, miközben egy vékony pallón rohan végig, 
és helikoptergépágyúval lőnek rá. 

A másik felismerhető törekvés, hogy ígye- 
keztek hatalmas játéktereket kiépíteni. Ezek 
nagyon érdekesre sikerültek, elsőre még 
hangulatosak is. Az ember egy három hetes 
szaktanfolyam elvégzése után már memori- 
zálja is őket, aztán indulhat az ereszdelaha- 
jamat! Felfegyverkezünk a saját erődítmé- 
nyünkben, és már rohanunk is a gaz 
Mittudoménkik gonosz, dögletes fészke felé. 
Rohanunk, rohanunk, beérjük egy saját csa- 
pattársunkat, onnantól együtt futunk tovább. 
Már két kanyonon túl vagyunk, sebaj, már 
csak öt van hátra. Lassan zsibbadni kezd az 
ujjunk az előre gombon, sebaj, áldozatok 
kell, hogy tétessenek! A Győzelemért min- 
dent! Futunk tovább, eszünkbe jut, hogy még 
a matekleckét sem csináltuk meg, huh, mi is 


volt feladva töriből... Jaj, itt rossz helyen ka- 
nyarodtunk, visszafutni a legközelebbi el- 
ágazásig, nicsak, innen már látszik a két te- 
rületet elválasztó vonal! Lassan beérünk az 
ellenséges erődbe, amikor... Ez nem lehet 
igaz! Megint leszedett egy bujkáló mesterlö- 
vész! Sebaj, lenyomjuk a szóközt, és újra 
megjelenünk a saját bázisunkon... 

Láthatták volna a méretből fakadó hátrányo- 
kat is a tervezők. Ugyan nem vagyok játék- 
tervező, de valamiféle csapatszállító jármű, 
metró, troli, vagy legalább egy hordozható 
respawn pont stratégiai szempontból is sokat 
dobott volna a programon. 

Persze nem csak a járművek, hanem az eszkö- 
Zök teljes hiánya is elég lelombozó. Igazán 
lehetne itt-ott egy beépített géppuskafé- 
szek, töltőhely, bármi, ami stratégiai pont- 
ként értelmezhető. De ezek nélkül csak az ir- 
datlan nagy pusztában céltalanul bolyongó, 
aha megyek Starcraftozni" felkiáltással a já- 
tékból kilépő embereket találunk. 

Ez a kiegészítő, ahogy a neve is mutatja, 

a csapatjátékra van kihegyezve. Azonban 

a csapattámogatás e címben ki is merült. 
Nincsen semmi, ami segíthetné a csapatok 
megszervezését. Nincsen taktikai térkép, nem 
jelölhetünk ki alcsapatokat (akiknek közös 
parancsot adhatunk), az üzenetküldés sem 
támogatott, a vezérnek nincs információs 
vagy bármiféle előnye a többiekhez képest. 
És még sok minden nincsen, ami segítene ab- 
ban, hogy a csapatirányítás és a stratégia 
megszervezése ne örökös szenvedés legyen, 
és ne váljon értelmetlen öldökléssé a játék. 
Azt mondják a neten az okosok, hogy külön 
stílust képviselnek a Ouake 3 pörgős csatái 
és a mostanában elterjedt realitásközeli, 10- 
pakodós csapatjátékok. Ez rendben is van, de 
akkor jó lenne, ha nem kevernék össze a ket- 
tőt. Ugyanis jónéhány pálya a CounterStrike- 
ba is elmenne, azonban a Ouake-hez kifeje- 
Zetten unalmas, és üti is egymást a két stí- 
1us. Azok a helyszínek pedig, amelyek meg- 
felelnek a Ouake-es kívánalmaknak, szintén 
játszhatatlanok, annyira semmitmondó az 

a három bágyadt, izzadtságszagú játéktípus. 
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Komolytalan próbálkozás 


Szeret: 
m az Overdose és az Assasins 
Roost azért jó pálya. 


Nem szeret: 
m indokolatlanul lassú, unalmas, 
semmi újdonság. 


Hasonló: 
m Ouake család 


Hardver optimum: 
a Duron 700 
m 128 MB RAM 
u GeForce 


Ő átékbemutató — CHICKEN RUN 


mászkálós 


ElDOS 


FUSS, PIPI, FUSS!!! 


. sirkének lenni nem mindig jó. Bár 
b) sok ész nem kell hozzá, kapirgálni 
sem túl nehéz, azonban amikor 


bontott formában, egy tepsiben 
pihen az ember szárnyasa, akkor már kissé me- 
leg a pite... Magyarán meg kell lépni valahogy. 


Aki bújt, aki nem! Láttátok a filmet? A min- 
dent felülmúlóan hasrengető, bűbájos 

s Colonel Ryants Express" klónt? A történet 
roppant egyszerű: a szerencsétlen pipiket al- 
jas módon kihasználják: aki nem tojik elég 
tojást, mehet a sütőbe! Ez persze egyes, igen 
kreatív csirkéknek nem tetszik, így szökést 
fontolgatnak. S teszik ezt főleg akkor, amikor 
megérkezik a csibe-pite készítő gép! Minő 
borzalom! 


Pedig a csirkék nem is túl fémesek, maximum 
zsírosak. De akkor hogy jön ez ide? Nagyon 
egyszerűen. Ugyanis a Chicken Run nem más, 
mint egy Metal Gear Solid-klón! Hittétek vol- 
na? A MGS lopakodós, rejtőzős témája nagyon 
jól illik a Csibefutamhoz is. Hiszen mi is 

a legfontosabb: elrejtőzni a kutyák elől, ki- 
kerülni őket, és mindenféle tárgyakat össze- 
szedni. 

Külön haszna és érdekessége a játéknak, 
hogy amennyiben elkap a kutya, csak vissza- 
visz a megfelelő barakk bejáratához, nem le- 
het meghalni (legalábbis nekem nem sike- 
rült). 


Miről is van szó? Hatalmas naivitás lenne azt 
feltételezni, hogy egyből az első alkalommal 
sikerülni fog a szökés (hiszen akkor hamar 
véget érne a játék). Maga a játék szelleme- 
sebbnél szellemesebb szökési tervek soroza- 
ta. Ginger, a főszereplőnő" végrehajtja zseni- 
ális csirke társának agyament terveit, ame- 


lyekhez különböző tárgyakra van szükség. 

A farmon ezek az eszközök mind megtalálha- 
tóak, így aztán kotkodács - máris lehet ro- 
hanni értük. A későbbiekben természetesen 
beszáll Rocky is, a kiágyúzott kakas is, akiről 
mindenki azt hiszi, hogy tud repülni. Ha sike- 
rült minden tárgyat megszerezni, jöhet a szö- 
kési kísérlet: ezek általában a moziból átvett 
képsorok, amelyek méltó módon ábrázolják 
aranyosnál aranyosabb bukásainkat. Termé- 
szetesen a vége igazi happyend, ahogy ennek 
lennie kell egy ilyen alkalommal. 

Nagy előnye a játéknak, hogy a küldetések 
egyesével is végigjátszhatóak, nem kell a komp- 
lett sztorit mindig az elejétől végignyomatni. 
Magyarán, bátran próbára tehetjük magunkat - 
akár a legnehezebb küldetéssel is kezdhetjük. 
Ugyanígy a filmrészletek is megtekinthetőek. 
(Ennek egyébként nagyon örültem!) 


Nézzük csak az irányíthatóságot. Szembeötlő, 
hogy első menetben, amíg át nem állítjuk a 
billentyűket, a játék szinte irányíthatatlan. 
Nem elég, hogy ezerrel kell teperni a kutyák 
elől, még mindenféle egyéb helyekre kell 
nyúlkálni és más billentyűket nyomogatni. 
Érződik a játékon, hogy eredetileg multi- 
platformosnak készült (létezik PlayStation és 
DreamCast, sőt GameBoy Color változata is), 
így talán jogpaddal érdemes nyomulni. Furcsa 
érdekesség a játék radarja: miközben az áhí- 
tott tárgyakért szaladunk, saját pozíciónkon, 
lIyezkedésén kívül még egy sugárnyalábot is 
látunk. Ez nem más, mint az a terület, amit 

a farmot őrző vérebek látnak. Amint bekerü- 
lünk ennek hatósugarába, máris vad ugatás 
következik és jajj nekünk. Figyelem! Ameny- 
nyiben addig már sikerült valamilyen tárgyat 
fölkapni, az újrainduláskor az már nem lesz 
velünk. Azonban ez a rendszer nem tökélete- 
sen megbízható. Néha a kutyák akkor is ész- 
revesznek, ha radarunk sugara nem vetődik 
szegény Gingerre. Máskor akár rá is léphe- 
tünk a kutyára, mégsem lát meg semmit. Ez 
vajon programhiba? Vagy itt tart a kutyák 
mesterséges intelligenciája? (Ő, az MI biztos 
tökéletes, csak túltenyésztett kutyák alapján 
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készült... E Bad Sector) Nem tudom. Arra 
azért vigyázzunk, hogy ne nagyon sétáljunk 
bele sém a farmer lámpájának fénykörébe, 
se a csirkefarmot megvilágító utcai lámpák 
körébe. Ez ugyanis elég rémes következmé- 
nyekkel járhat. Szintén furcsaság, hogyha 
a lámpa fénykörébe tévedtél, a kutyák két 
másodperc alatt a nyakadon vannak, bárhol 
is voltak azelőtt. (Na ez a szuper intelligens 
fajta...2 Bad Sector) Érdekes, nem? 


Oly szép ez et! 


Aki olyan grafikát vár a játéktól, mint ami- 
lyen maga a film, az csalódni fog. Azonban 

a 3D-s motor így sem rossz, illeszkednek az 
"új" jelenet a film koncepciójába, a megfelelő 
szereplőket fel lehet ismerni, így ezzel gond 
nincs. Amivel előfordulnak problémák, azok 
a kameraállások: jó szokás szerint nem min- 
dig követik 10095-osan az eseményeket. Ter- 
mészetesen magunk is állíthatjuk adott eset- 
ben, de néha az automatika megtréfálhat 
minket attól függően, hol is vagyunk. Sok 
esetben a sötétben játszódó jelenetek okoz- 
hatnak gondot, hiszen nemigen lehet látni, 
hol is vagyunk és mit is teszünk. Ez termé- 
szetesen a realitás megőrzése szempontjából 
nagyszerű, de kis gyakorlással megszokható. 
Elég sokszor találkoztam az engem elkapó 
kutya animációjával. Egy idő után felettébb 
unalmassá válik, kitalálhattak volna még 
másféle mozgóképeket is ilyen esetekre. 


Ismét egy elég érzékeny pont. Ugyanis ez 

a program a kisebbeknek (akiknek valójában 
szólnia kellett volna) túl bonyolult, nehezen 
irányítható. Az idősebbeknek pedig túl rövid 
és elég mechanikus. Lefordítva magyarra: 
nagyon egyszerű küldetések tucatjai, amik 
azért elég jó irányítási képességeket feltéte- 
leznek. Nem túl gondolkodtató, de nem is 
bonyolult. Legnagyobb hátránya talán épp 
az, hogy nagyon hamar végigjátszható: ah- 
hoz képest, amennyibe egy ilyen kategóriájú 
játék kerül, bizony egy tapasztaltabb, me- 


nőbb játékos véleményem szerint 2-3 óra 
alatt végig is nyomhatja. Az pedig azt jelenti, 
hogy megnézegetjük a jópofa jeleneteket, 
rohangászunk tárgyakért, aztán pedig fel- 
tesszük a polcra és ott porosodik el. Ez bi- 
zony nem túl jó pont. 

Azt azonban egy percig sem kell elfelejteni, 
hogy ez egy amolyan tárgy-gyűjtögetős ak- 
ciójáték, és ez a stílus már a számítástechni- 
ka hajnala óta nagyon sikeres volt. Nevezzük 
tán kalandjátéknak? (Pierrot meg a hasát 
fogja a röhögéstől, ha ezt meghallja 0) 


Ez a játék egy sikeres film licensze. Ez azt je- 
lenti, hogy a készítők törekedtek az eredeti 
hangok megszólaltatására a fontos helyze- 
tekben, amikor az újabbnál újabb szökési 
terveken gondolkodnak a csirkék. Magyar já- 
tékosoknak kissé furcsa lesz, hiszen magya- 
rul szinkronizálva láttuk a filmet, itt pedig az 
eredeti angol hangok hallhatóak. (Hoppá! 


" Maga Mel Hazafi Gibson is lesz benne? Oo 


Bad Sector) Engem meglepett, hogy elég va- 
cak, sistergős minőségben szólaltak meg 

a hangminták. Ez is enyhe csalódást jelen- 
tett. Zene nemigen jellemző a játékra, bár 
kétségtelenül megszólal bizonyos helyeken 
és helyzetekben, de nem ettől marad emlé- 
kezetes ez a program. A hangeffektek nem 
túl lenyűgözők, inkább funkcionálisak. 

A filmből kiszedett jelenetek profik. Ahogy 
maga a film is az. 


Sokszor előfordul, hogy sikeres filmekből 
borzalmas játékokat írnak (például Die 
Hard). Nagyon nehéz egy film történetét in- 
teraktív játékra adaptálni, alkalmazni. Azon- 
ban a Chicken Run szerencsés volt ebből 

a szempontból. A készítőknek (Blitz Games) 
nem sikerült annyira elszúrniuk a játékot, 
mint filmes programok esetében ez szokás, 
így egy élvezetes, jópofa, egyszerű 3D-s ki- 
rakós (puzzle) kalandjáték született, ami 
erősen őrzi a film hangulatát. S ez a leges- 
legnagyobb erénye. Hisz maguk a küldetések 
nem bonyolultak, a játék hamar véget ér, 
kissé uncsi a "rohanok és a kutya folyton el- 
kap" mechanizmus, azonban a hangulat meg- 
marad. Gondosan alakítgatták ki a helyszíne- 
ket, a küldetéseket, csak lehetne belőlük 
még több, vagy esetleg valami komplikál- 
tabb. A hangok és képek jók, az irányítás 
megszokható, azonban én mégis azt monda- 
nám: lehetett volna ez sokkal jobb is. Talán 
csak a készítők nagyon rohantak, hogy ha- 
táridőre meglegyenek. Egy kicsi polírozás 
még jót tett volna neki. 


Dragon , Rohanókakas" Gyu 
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CHICKEN RUN 


Jópofa, ámde túl rövid filmátirat 


. Szeret: 
a dögös filmjelenetek, 
n jópofa adaptáció. 


Nem szeret: 
n buta kutyák, 
u repetitív, 
n túl rövid. 


Hasonló: 
n Metal Gear Solid 


Hardver optimum: 


un Pentium 200 MHz 
m 32 MB RAM 
n 3D-s videokártya 


A SZÁZBÓL 


kaland 


Játékbemutató - ODÜSSZEIA 


In Utero/Cryo Interactive Entertainment/Modern Media 


ÚJRACSOMAGOLT 
EPOSZ 


ljőve hát az idő, 
EM mikor újra beszélik a régi 
WWW hősi legenda mesés epizódjait 
szerte a Földön 
Ősi a helyszín, ismeri minden ifjú halandó 
köntöse más csak az Égei-tengeri dalnak, mert a 
francia játékgyárosok új jövevénye a CD: 
harcosa száz poligonból már nem a régi Ulysses, 
mégis a lábnyoma mentén nőnek az új galibák. 
Agytekerő csuda furcsa kalandok a földi világban 
szörnyek s istenek gyermeki játszadozásai folytán. 
Adj nekem écát, szép szavakat, Te, az égbeli Múzsa, 
írni szeretne a GameStar híveinek suta tollam! 


Elnézést a tényleg esetlen hexameterekért, 
de az vesse rám az első követ, akinek Odüsz- 
szeusz említése nyomán nem elsősorban kö- 
zépiskolai irodalmi tanulmányai, az irodalom- 
órák feladványai jutnak eszébe. A Cryo ráadá- 
sul nagyon szereti játékaival eszünkbe juttat- 
ni tanulmányainkat, fontos olvasmányainkat, 
színházi élményeinket. Méltán híres kaland- 
játékaik hol a világtörténelem eseményeiből 
- esetleg azok perifériáján megtörtént vagy 
megtörténhetett sztorikból - merítenek, hol 
olyan művészettörténeti nagyságokat idéznek 
meg, mint Goethe, Wagner vagy éppen Ho- 
mérosz. Igazi misszió az övék, hiszen a szá- 
mítógépes játékok világa nem épp a legintel- 
lektuálisabb ágazat a szórakoztató iparban. 

A fejlesztők mindent megtettek, hogy iz- 
galmasan, kényelmesen és szinte kézzel 
foghatóan újra átéljük az ithakai király és 
trójai hős mesés történeteit. Azaz csak na- 
gyon hasonlókat. Ugyanis (mint ahogyan 
bevezetőmben is elrímeltem) a játék főhő- 
se nem Odüsszeusz, hanem egy földije, egy 


fiatal hős, aki Heritiász (bizonyos kiad- 
ványokban Hereseus) névre hallgat. A fia- 
talember elindul felkutatni tíz éve népétől 
távol lévő királyát. Elsősorban az otthon 
maradt feleség, Pénelopé kérésére, de ön- 
nön megváltását is reméli a hőssel való ta- 
lálkozástól. Heritiász ott kezdi a kutatást, 
ahol Odüsszeuszt legutóbb látták: Trója 
romjainál. Naiv érdeklődésére azonban kü- 
lönböző módon válaszolnak aszerint, hogy 
kiben milyen emléket hagyott a Nagy Uta- 
zó. Vannak, akik barátként, látszat-barát- 
ként a segítségére lesznek, vannak, akik 
lassan, módszeresen, mások azonnal ki 
akarják végezni barátunkat. 


Ha ügyesek vagyunk, átvergődvén a nehéz- 
ségeken rövidesen újabb és újabb állomá- 
sokon követjük Odüsszeusz nyomát: elza- 
rándokolunk a lótuszevők városába, bele- 
bonyolódunk egy varázslatba Kirké istennő 
szigetén, megküzdünk a Küklopszokkal és 

a laisztügónokkal, túltesszük magunkat 
Aiolósz, a szél istenének és Poszeidónnak, 
a tenger istenének fejtörőin és nyaktörőin 
és többek között Hádész birodalmába, az 
alvilágba is alászállunk... 

Az eredeti szereplők és helyszínek adaptáci- 
ója a legtöbb esetben remekül sikerült - né- 
ha kifejezetten segít Homérosz művének 
vagy a görög mitológiának a behatóbb isme- 
rete (ezek a részek bizonyára hiányoznak az 
amerikai kiadásból - khm...) , de általában 

a puszta leleményességünkre és pixelvadász 
szemeinkre kell hagyatkoznunk a feladatok 
megoldásainál. A rejtvények egyenetlen 
színvonalúak, de kellőképpen szórakoztatók, 
az akciójelenetek szintén egyenetlen módon 
idegesítettek, azonban összességükben el- 
viselhetők. 

Az Odüsszeia a napjainkban oly divatos 
2D/3D technikát alkalmazza a grafikai meg- 


Játékbemutató 


ODÜSSZEIA 


Löse sásdsz a lna 


jelenítésnél, azaz renderelt (előre leszá- 
moltatott) háttérképek előtt valósidejű 3D 
modellekkel kerülhetünk interakcióba. Eb- 
ből a típusból már láttunk jót és rosszabbat 
is; a slágerlistát azonban még mindig 

a Grim Fandango vezeti. Az egyetlen játék, 
amelynél nem zavarnak a papírmasé mód- 
jára ,összehajtogatott", kínosan szimmet- 
rikus, kifejezéstelen, domborulatoktól, va- 
lós elemektől mentes poligon-figurák, hi- 
szen - érthető módon - a mexikói kulturá- 
lis hagyományok hasonló bábfiguráit idé- 
zik. Az életszerű környezetben feltűnő 3D 
alakok számára a megváltást a piszok jól 
lemodellezett mozgás hozza a sokat dicsért 
Longest Journey-ben vagy a Wild Wild 
West-ben. Nos, ilyesfajta mentő érv nincs 
az Odüsszejában. A Time Machine nevű já- 
tékban debütált Cryogen engine (a Cryo 
saját készítésű grafikus motorja) még min- 
dig fejlesztésre szorul. 


A meglehetősen élethű, sőt, kifejezetten szép, 
szürrealitásában is szinte tapintható hátterek 
már-már , ledobják magukról" a vibráló kon- 

túrral rendelkező, erősen elnagyolt, szögletes 


alakokat. 
IDOSEDEETOTSZEZ ETT SOSE TMTE AE KTEEKETE SZEBBET 


Ezáltal egy viszonylag jó szemű kalandor 
(a játék léptékével nézve) több száz méte- 
res távolságból is kiszúrhatja az összes 
olyan tárgyat, amellyel interakcióba kerül- 
het. Ez pl. egy tengerparton heverő kavics 
vagy egy lehulló virágszirom esetében né- 
mi fanyalgásra adhat okot... Hősünk maga, 
a látszólag valamely északi rasszhoz tarto- 
2ó lenszőke vitéz szinte korcsolyázik a tá- 
jakon át, siklik fel a lépcsőkön: mozgása - 
melyet sajnos csak a billentyűzet segítsé- 
gével irányíthatunk - darabos és arányta- 
lanul gyors. A helyszíneket bejárva folya- 
matos valós idejű kameramozgás kísér 
bennünket és ez mindaddig igen impozáns 
látvány, amíg csak gyönyörködünk benne 
és ismerkedünk a kezelőszervekkel. Amint 
az első nehezebb, mozgásra, gyorsaságra 


épülő akciódús rejtvényt kell megfejte- 
nünk, máris a legidegesítőbb elemmé vá- 
lik. Nemritkán elveszítjük a tájékozódó ké- 
pességünket, vagy egy mozdulat hatására 
a főhős, vagy a kiszemelt cél egyszerűen 
eltűnik a látószögünkből. Kár ezekért 

a megoldásokért... 

Az Odüsszeja: Odüsszeusz nyomában a ma- 
gyar Modern Media kiadásában jelent meg, 
első teljesen magyarított játékaik között. 
Ma már azonban nem beszélhetünk isme- 
retlen területekről, óvatos próbálkozások- 
ról ezen a téren. Hál"Istennek tendenciá- 
nak számít a játékprogramok teljes vagy 
részleges honosítása. Épp ezért azt gondo- 
lom, hogy nem engedhetők meg a követ- 
kező bakik egy igényes cég részéről: 1. az 
eredetinél jóval gyengébb színvonalú cso- 
magolás, 2. a laikus számára is hallható 
utószinkron hibák, alacsony költségvetésű 
hangfelvétel, 3. a magyar kézikönyv (és 
egyáltalán: kézikönyv) teljes hiánya a do- 
bozból (mindössze két nájlonzacskóban fi- 
tyegett két igen csúnya CD-korong) , azaz 
semmi utalás nincs arra nézve, hogy míg az 
egyes sorszámú CD-ről kell installálnunk, 
a program indítása és maga a játék a ket- 
tes segítségével történik... 4. a játékkal 
mi, az egyik legfontosabb játékos magazin 
az egyik bevásárlóközpont polcán találko- 
zunk először, sem sajtóinfó, sem tesztpél- 
dány nem érkezett korábban a szerkesztő- 
ségünkbe. Pedig tudtommal nem is egy 
ehhez hasonló produkcióról van szó... Hát 
kérdem én: hogyan lehet így harcolni 

a ,kultúr-játékok" elterjedéséért? Pedig 

a franciák biztosan nagyon szeretnék... 


Pierrot 


(Pár héttel később, lapzártakor megérkezett 
a szerkesztőségünkbe a Modern Médiától 

a honosított Odüsszeia. Talán elkeveredett... 
- Rp) 
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Homérosz eposzának adap- 
tációja egy történeti csavar- 
ral. Jó ötlet, amelyet kissé 
elrontott a megvalósítás, a 
magyar változat meg végleg 
a földbe döngölt... 


Szeret: 
u irodalmi adaptáció, 
x szép hátterek, 
n magyar nelvű, de... 


Nem szeret: 
x lineáris sztori, 
a papírmasé figurák, 
n kamera mozgások, 
n , ócsó" szinkron, 
m , ÓCsSÓ" csomagolás, 
u nincs kézikönyv. 


Hasonló: 

u Wraith of the Gods (történet, 
környezet) 

u Grim Fandango 


Hardver optimum: 
u Pentium 233 MMX 


m 32 MB RAM 


A SZÁZBÓL 
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HALOTTAK KÖNYVE 


IndexPlus / Wanadoo Édition 


Egyesült Államok, keleti part, 
EM 1927. Providence városa. William 
WWW" H. Stanton, a fiatal építész élete 
szinte pillanatok alatt a feje te- 
tejére áll, mikor felfedezi gyermekkori ba- 
rátjának kutatási eredményeit... Kalandjáték 
Lovecraft egyedülálló univerzumában. 


H.P. Lovecraft a századelő amerikai írója, 

a sci-fi és horror egyedülálló keverékeként 
jellemezhető dark fantasy stílus egyik meg- 
alapítója volt. A magába forduló, sokat be- 
tegeskedő művész életében nem ért el jelen- 
tős anyagi sikert, 47 évesen hunyt el magá- 
nyosan, pénztelenül - mégis, életműve a tó- 
ba dobott kavicsként egyre nagyobb hullá- 
mokat vetett, rengeteg követőre talált, akik 
alkotói közösségként folytatták a horror 
mesterének munkásságát. Olyan stílust te- 
remtett, amelyben a félelem túlmutat 

a nyers fizikán és biológián, inkább állandó 
egyensúlyozás az őrület peremén, maga az 


ősi, a kézzel foghatatlan iszonyat. Egyedül- 
álló mítoszt alkotott, amelynek középpont- 
jában a , Nagyok", az emberi civilizációk 
előtt a Földön élő kozmikus faj tagjai állnak. 
Ők visszavonultak ugyan, de azóta is vára- 
koznak az örök sötétségben, az óceánok 
mélységeiben, hogy egyszer, a megfelelő 
megidézésre, visszatérjenek. 


A történelem mágusai, a sötét tanok és ok- 
kult tudományok ismerői mind a lelküket, az 
őrületet kockáztatták, mikor az ősi könyvet 
felhasználva gigászi erőkkel kezdtek ját- 
szani... 

A számtalan regényen és novellán kívül 
egyéb művészeti ágak képviselői is merítet- 
tek a Cthulhu mítoszból. Készült már 
Necronomicon címet viselő film, alakult ilyen 
death metal együttes, a világhírű svájci fes- 
tő, H.R. Giger, két albumát is így keresztelte 
el, a szerepjátékok rajongói előtt pedig min- 
den bizonnyal ismerősen cseng a Call of 
Cthulhu cím. 

A rövid kitekintés után térjünk vissza az 
IndexPlus nevet viselő francia fejlesztő cég 
kalandjátékára. A Necronomicon története 
nemis vehetné kezdetét ennél , love - 
craftosabban" - a helyszín a dark fantasy 
mesterének szülővárosa, amelyet ő maga is 
szívesen jelenített meg írásaiban. Ahogy 
Lovecraft számos novellájában, itt is minden 
egy rejtéllyel kezdődik, főszereplőnk ennek 
felgöngyölítésével sodródik egyre veszedel- 
mesebb kalandokba. Felkeresi ugyanis gyer- 
mekkori barátjának, Edgar Wycherleynek ap- 
ja, aki arról számol be, hogy fia az utóbbi 
hónapokban egyre különösebben viselkedik. 
A jómódú család orvosa is tanácstalan a tör- 
téntekkel kapcsolatban, nekünk kell beszél- 
nünk Edgarral. A különös párbeszéd nyomo- 
zásban folytatódik, ahol először a kisváros 


NECRONOMICON 


múltjának sötét titkai kerülnek felszínre, 
majd ezek vezetnek tovább a jelen misztikus 
kísérleteihez... 

Kár lenne többet felfedni a cselekményből, hi- 
szen úgy elveszne a felfedezés izgalma, annyit 
azonban elárulhatunk, hogy a kalandok termé- 
szetfeletti laboratóriumba, könyvtárba, föld- 
alatti katakombákba vezetnek, még a világok 
közötti határt is átlépjük majd. 

Mindezt lenyűgözően megalkotott, előre 
renderelt környezetben tehetjük meg, 3607- 
os, panorámaszerű körbenézési lehetőség- 
gel, az egyes lépések között átvezető animá- 
ciókkal. A játék szereplői mind renderelt ka- 
rakterek, gyönyörűen megalkotott arcmimi- 
kával, élethű mozgással. Ez a fejlesztőcsapat 
készítette a Dracula Resurrection című játé- 
kot is (ennek egyébként most készült el 

a második része), amelyet ugyan csak keve- 
sek ismerhettek meg kis hazánkban, de aki 
látta, biztosan emlékszik az egyedülálló ka- 
rakterábrázolásra. A párbeszédek alatt fo- 
lyamatosan változott a szemek erezete, 

a pásztor bekecsének szőrszálai szinte 
egyenként mozogtak, élettől dagadtak az ál- 
landóan helyzetet változtató kézháti vénák - 
hasonló a helyzet itt is, talán csak egy ár- 
nyalattal marad el az életszerűség a Dracula 


A Necronomicon története 


11 


mögött. A környezet grafikájára sem lehet 
panasz, a helyszínek tökéletesen visszaadják 
a "20-"30-as évek amerikai kisvárosának 
hangulatát, megfűszerezve a horror atmosz- 
férához nélkülözhetetlen sejtelmes, baljós- 
latú fényekkel, épületekkel és termekkel. 

A játékmechanizmus klasszikus point"n-click, 
bár itt többféle tárgyképernyővel is dolgoz- 
hatunk. A hagyományos inventory-ba kerül- 
nek be az itt-ott felszedett használati tár- 
gyak, kulcsok, pénz. Külön oldal áll a szám- 
talan felvehető dokumentum rendelkezésére 
- ezekre valóban szükség is lesz, mert sok 
rejtvény megfejtéséhez alaposan el kell mé- 
lyednünk a szövegek, különös szimbólumok 
és magyarázataik vizsgálatában. A játék s0- 
rán magunkhoz vehetünk egy alkimista fel- 
szerelést is gyógynövényekkel, drágakövek- 
kel, továbbá rendelkezésünkre áll egy jól 
használható térkép, amelynek használatával 
kellemesen gyorsan lépkedhetünk a lehetsé- 
ges helyszínek között. 


A történet inkább , beszélgetősen" indul, 
egyesek ízlésének talán kissé lassan, de az 
események egyre sodróbbá válnak, akár a hó- 
görgeteg. 


A rejtvények is szaporodnak az idő előrehalad- 
tával, míg az első harmadban a gyufagyújtás- 
nál komolyabb dolgunk nem nagyon akad, 

a későbbiekben egészen összetett feladvá- 
nyokkal kell megküzdenünk. A fokozatosság 
ugyan helyénvaló, de a befejezéskor talán túl 
sok is akad a jóból - sokszor a történetet egé- 
szen komolyan meg tudja akasztani egy-egy 
combosabb feladat, amely esetleg nem is il- 
leszkedik logikusan az események folyásába. 
Mindezzel együtt hangulatos, szép játék 

a Necronomicon, amely kellő ráhangolódás 
után valóban emlékezetes élményt jelent. A 30 
órához közelítő játékidő, a kiválóan megrajzolt 
szereplők, igényes zene és izgalmas történet 
megéri a program utáni vadászatot... 


Kovács Adrián 
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Játékbemutató - IRÁNY ELDORÁDÓ 


Revolution / Ubi Soft 


ELDORÁDÓ, AVAGY A MOZINÉZŐK 
DOLLÁRJAINAK KINCSESBÁNYÁJA 


it tehet egy amerikai filmes cég 
(jelen esetben a DreamWorks) 
j] ha rajzfilmjével piacot szeretne 

magának találni a műfajt uraló 
Walt Disney ízlésdiktatúrája mellett? És mit 
tehet egy hajdanában neves szoftvercég (je- 
len esetben a Revolution), amelyik a ka- 
landjátékok amúgy is szűk piacáról egyre 
jobban kiszorulva, újra teret szeretne nyer- 
ni? Hát persze, hogy szövetkeznek, és közö- 
sen dolgozzák fel az 1500-as években játszó 
sikergyanús sztorit, amely két nagydumás 
spanyol szerencselovag kincskereséséről 
szól! A Road to Eldorado-t egyaránt megnéz- 
heted a moziban és végignyomhatod kaland- 
játék formájában. Kérdés, hogy megéri-e? 


Nem tudom ugyan, ki fizetett kinek, tehát, 
a Revolution vette-e meg a film licenszét, 
vagy a film készítői invesztáltak-e ebbe 

a másfajta közönségnek szóló médiumba, 
de a szoftvercég nem túl rózsás anyagi 
helyzetére gondolva inkább az utóbbiról 
lehet szó. Abban is biztos vagyok, hogy 

a Revolution nagyon ügyesen a nemrég 
megjelent Monkey Island 4 sikerére bazí- 
rozott, ugyanis a Road to Eldorado kaland- 
játék verziója, és két hőse, Tulio és Miguel 
egyértelműen Guybrush Treepwood-ra és 
legutóbbi szerencsétlenkedéseire emlé- 
keztet. 


Kalandjaink 1519-ben, egy kis spanyol vá- 
rosban kezdődnek. A sztori nagyjából 

a film menetét fogja követni, kivéve 

a megoldandó feladatokat, így azok sem 
tudják öt perc alatt végignyomni a kaland- 
játékot, akik mozizás után ülnének le elé. 
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Egy kicsit hasonlít az egész az Indiana Jo- 
nes 3-ból készült számítógépes adaptáció- 
ra. Itt is, amikor a filmbéli helyszíneken 
találjuk magunkat, akkor új szereplőkkel 
(is) találkozunk és a moziban nem szereplő 
tárgyakra lelünk. Amikor aztán rájöttünk 

a megoldásra és továbbjutottunk a szituá- 
ción, akkor a filmből kivett animációban 
peregnek tovább az események. Más játé- 
kok adaptációinál nem mindig sikerül ösz- 
szehangolni a kétféle sztorit (erre a leg- 
klasszikusabb példa a Baljós Árnyak elég 
harmatgyengére sikeredett akció-kaland- 
játék változata) de ez most egész tisztes- 
ségesen sikerült a készítőknek - nekem 
aránylag bejött ez a mozi, és a belőle ké- 
szült játéknak tökéletesen sikerült vissza- 
adni annak hangulatát. 

A játékmenet szempontjából a Road to 
Eldorado olyan, mint egy könnyített 
Monkey Island: a szokásos puzzle-felada- 
tokat fogjuk megoldani, de ezek sokkal 
kevesebb fejtörést fognak okozni a Lucas 
Arts által felállított mércéhez képest. 
Azért a hardcore kalandoroknak sem kell 
aggódniuk, Revolution-féle kalandjáték- 
ról lévén szó, a kihívás nem sokban marad 
el a Broken Sword 1-2-ben felállított eta- 
lontól. A hagyományos kalandjátékokhoz 
hasonlóan itt is gyakran kerülünk olyan 
zártabb helyekre, ahonnan csak trükkö- 
zéssel tudunk kijutni (Cortez hajójának 
nem túl barátságos gyomra), illetve sokat 
fogunk kóborolni a kis spanyol városban, 
Eldorádó szigetén, vagy magában a mesés 
városban is. 

Ügyes húzás volt a készítőktől, hogy 

a filmmel ellentétben a sztorit Tulio és 
Miguel meséli el - így egy kicsit feldobták 
a megszokott sémákat. (Az is igaz viszont, 
hogy egy hasonló poént az In Cold Blood- 
ban a készítők egyszer már elsütöttek....) 
Nagyon tetszett még, hogy igen gyakran 
kellett a két szereplő között váltogatni: 
Tulio inkább az eszét, és nyurgaságát hasz- 
nálja, Miguel pedig az erejét. 


Játékbemutató 


IRÁNY ELDORÁDÓ 


A A játék az előző számunkban MESS In 


Cold Blood grafikus motorját használja és 
ezúttal is lerí róla, hogy a készítők legin- 
kább a konzolpiacot tekintik fő bevételi 
forrásuknak. A szereplők ennek felróható - 
an megint igencsak elnagyoltak, de ezút- 
tal ez a rajzfilmszerű stílus miatt sokkal 
kevésbé zavart. Egy kicsit azért elszomorí- 
tónak tartom, hogy ez az egykor igen 
nagynevű cég láthatóan a kevesebb mun- 
kát jelentő, egyszerűbb és olcsóbb megol- 
dást választotta. 

A grafika hangulata egyébként a Monkey 
Island 4 tarkabarka világát idézi - sajnos 
kevesebb képi humorral. 

A játék zenéje terén a készítők elég mini- 
malista felfogást követtek: alig hallunk 
valamit, és azt is keveset. Ugyan áldom az 
eget, hogy a játékból Elton John kimaradt, 
de azért egy kicsit több muzsika nem ár- 
tott volna. (Úgy látszik a Revolution-nak 


Menjünk a moziba be"? 


LA 


Ha alapvetően szereted a rajzfilmeket, te heró- 
tod van a Walt Disney cukormázból, akkor a já- 
ték mellett érdemes megnézned a rajzfilmet is. 
Egyrészt azért, mert így jobban fogod érteni a 
Revolution-kaland időnként kissé hevenyészet- 
ten összekötött történet-szálait, másrészről jó- 
pofa dolog egy sztori két változatát megismer- 
ni. Maga a film messze nem annyira bárgyú, 
mint a Pocahontas/Oroszlánkirály/Csipkerózs- 
ika-féle biődségek. A két főszereplő figurája 
például nem a hősszerelmesek, hanem a nagy 
dumás és gátlástalan szerencselovagok kategó- 
riájába tartoznak. A poénok tekintetében vi- 
szont Disney-ék és az Eldorádó között nagyjá- 
ból egy-egy az állás. A film elején Disney-hez 
képest sokkal több sziporkával találkozunk, de 
a közepétől ebből a szempontból sajnos egy 
kissé leül a hangulat. Nagyon tetszett viszont, 
hogy Chel, a bájos és talpraesett tolvajlány 
személyében találunk a filmben egy csipetnyi 
erotikát is - az ilyen a Disney-művekből alap- 
ból száműzve van. Az egyik jelenetben például 


Tulio a Hi formás fenekét nézegeti, egy másikban pedig az animációs filmek törté- 
nelmének egyik , legnyelvesebb" csókja csattan el. (Ezt már csak Julie Strain és egy 
űrlény tudták űberelni a Heavy Metal FAKK 2000 rajzfilmben.€). Maga a történet is 
egy kicsit összeszedettebb a Disney-féléknél: kevesebb nyáladzás, több akció. 
Talán minden rendben is lett volna, ha a betétdalok énekesének nem 

a szerintem giccsdíjas Elton , Vulture" John-t választották vol-. 7 

na. Amikor ezek szóltak, akkor heveny émelygés fogott el— / 

szerintem ehhez a filmhez ez a típusú zene nagyon nem 


kellett voln 


Ezt leszámítva azért általában véve jól szórakoztam a 
DreamWorks rajzfilmjén: a játék 797.-át ezis bő- 
ven megérdemli. 


Zenei téren nincs túl sok embere, mert az 
In Cold Blood is elég csendes volt...) 

A filmben a főszereplők hangjait neves 
színészek , szinkronizálták": Tulio-é Kevin 
Kline, Miguel-é pedig Kenneth Brannagh 
volt. Sajnos a nyílván alacsonyabb költ- 
ségvetésű játékhoz erre nem tellett, így 

a hangok jóval hiteltelenebbek: időnként 
már-már a felolvasott szöveg papírjának 
zizegését is halljuk... 


Nagy bravúr lett volna, mind a rajzfilme- 
sektől, mind a Revolution-től, ha ígazi re- 
mekművet alkottak volna - sajnos erről 
egyik esetben sincs szó. A főszereplők 
ugyan jópofák és történet aránylag fordu- 
latos ahhoz, hogy ne ásítozzunk, de azért 
egy Monkey Island-hez képest jóval keve- 
sebbet fogjuk rekeszizmainkat fájlalni 

a sok röhögéstől. Azt már csak egy rezig- 
nált sóhajjal vettem tudomásul, hogy ez 

a kalandot is végig gamepaddal kellett 
irányítanom... 

A Road to Eldorado-val szerintem legin- 
kább a platform ügyességi játékokra ráunt 
fiatalabbak fognak jól szórakozni - a hard- 
core kalandorok megmaradnak a Monkey 
Island-oknál. A cikk címében említett El- 
dorádót szerintem a készítőknek minden 
igyekezetük ellenére sem sikerült megta- 
lálniuk... 


Bad Sector 
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A készítők próbálták egy- 
szerre meghódítani a 
Monkey Island és a film ra- 
jongóinak táborát. Bár ez 
nem jött össze nekik, de 
azért a kalandjátékok között 
megállja a helyét az RTE. 


Szeret: 

n aránylag fordulatos történet, 
nem túl nehéz felad- 
ványokkal, 

m a film remek adaptációja, 

nu gyakran váltogathatjuk a 
főszereplőket a különféle 
feladatokhoz 


Nem szeret: 
un közepes grafika, 
nm fárasztó irányítás, 
x túl rövid 


Hasonló: 
nm Monkey Island 4 


Hardver optimum: 
na Pentium 100 MHz 
ma 32 MB RAM 
n 4 MB-os videokártya 
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menedzser 


Játékbemutató - VIRTUAL U 


Enlight 


a FILISZTER 
LE-E-SZEK MAGAM IS" 


ajd" két évtizedes tapasztalattal 
ű a háta mögött könnyen ragadtatja 


magát az ember olyasfajta kijelen- 

tésekre, mint: , Nekem már nem le- 
het újat mutatni!" vagy ,,Már csak klónok szület- 
hetnek!", ám szerencsére újra és újra felbukkan- 
nak játékok, melyek alapjaiban rengetik meg eze- 
ket a fellengzős kijelentéseket. A Virtual U eseté- 
ben egy egyetemi központ menedzselésével kell 
megbirkóznunk, s ha valaki eddig szidta anyain- 
tézményének döntéseit, itt az idő, hogy kipróbál- 
ja, milyen kényelmetlen is egy rektori szék! 


Egyetem-menedzser... Az ember ízlelgeti a szót, 
és ahogy telik-múlik az idő, úgy ébred rá, hogy 
nemis olyan halvaszületett ötlet ez. Elvégre is 
elég összetett, meglehetősen életszerű problé- 
mát ragad meg, s mindezidáig nem született 
ilyen területtel foglalkozó játékprogram. Gondo- 
lom, azért nem ér senkit kifejezett meglepetés- 
ként, ha elárulom, hogy a program fejlesztése 
egyetemi berkeken belül folyt. Bizony, minden 
szentnek maga felé... . tudjátok, hogy van ez. 

A másik dolog, hogy az infó tanszék végzősei, 
lehet, hogy szórakozva tudták le ezzel a diplo- 
mamunka elkészítésének fáradtságos nyűgét. 0 


Egyetemi krampusz 


SETÉT EANEEDEE ETTE EA estre 
Mély fájdalom, hogy a tengerentúli programo- 
Zók nem tudtak elragadni szülőföldjüktől, és az 
USA-ban elterjedt campus rendszert állították 
játékuk középpontjába. Így le kell mondanunk 
olyan hazai élményekről, hogy a testnevelés 
órákat a Duna-parton (!) kelljen megtartani, 
mert hely az ugye nincs. Na mindegy, megteszi 

a több ezer fős, gagyi, amerikai stadion is. 


The Board is pleased with your work in these arcas 


- Degrecs granted, 
- Student diversity 
- Faculty diversity 
- Student morak 


A kezdetek kezdetén rögtön alternatíva elé állít 
minket a program. Vagy saját campust kezdünk 
el működtetni, amit majd fejlesztgethetünk az 
idők végezetéig (á la Sim City), netán a tíz, előre 
megadott , válsághelyzet" valamelyikét kívánjuk 
megoldani (szintén az említett városépítgetős 
programhoz hasonlatosan). 

Az első verzió esetén beállíthatjuk az egyetemi 
falunk összes lényeges paraméterét. Ha úri ked- 
vünk úgy tartja, kreálhatunk egy hipermodern, 
dúsgazdag, előkelő , bezzeg" intézményt, de 

a szerényebbek beérhetik egy alig néhány sza- 
kot eltartó vidéki egyetemecskével is. Az abszo- 
lút lustáknak pedig négy, előre gyártott típus áll 
a rendelkezésére, hogy az OK gombnál egyebet 
ne nagyon kelljen keresniük. 

A küldetések között érdekes választékot talá- 
lunk. Az egyikben az egyetemi csapatok teljesít- 
ményén kell javítanunk, másik esetben a taná- 
rok fizetését kéne versenyképes szintre emel- 
nünk (érdekes, ez nem csak nálunk gond...), de 
akad olyan könnyűnek tűnő feladat is, ahol 
a:CSak" annyi a dolgunk, hogy hasznosan költ- 
sünk el egy váratlanul kapott, extra támogatást. 


SES SÉT] 


Szemenszedett szemeszter 
MATT TET TTL STO ERT NÜNZONTMOTOTSTSEZNET 


Végre megkezdődhet az első szorgalmi időszak 
az irányításunk alatt! A monitorunkon kirajzoló- 
dik a campus épületeinek kellemes összevissza- 
sága. Az amerikai egyetemek kiemelkedően jó 
ellátottságát tükrözi, hogy minden tanszéknek 
külön épület dukál. Ezekre rákattintva , léphe- 
tünk be" az épületbe, és foglalkozhatunk az ot- 
tani problémák megoldásával. A Virtual U-val 
játszva nem lesz más dolgunk, mint táblázatról 
grafikonra járva kitalálnunk, hol legyünk bőke- 
zűek, és hol fogjuk vissza a költségeket. Minden 
lényeges terület támogatását megváltoztathat- 
juk, és meghatározhatjuk mennyire fontos szá- 
munkra ez a döntésünk. Ebből az következik, 
hogy nem minden esetben történik az, amit mi 
meg szerettünk volna valósítani. Tegyük fel, 
hogy több területen is nagyarányú fejlesztések- 
be fogunk, és összesen a lehetséges források 
150 százalékát osztjuk ki a következő évre terve- 


VIRTUAL U 


3 
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Játékbemutató 


Zett költségvetésben. Ez ugye - a matematika 
kérlelhetetlen törvényei miatt - nem tűnik kívi- 
telezhetőnek, ezért a program lesz oly kedves, 
és optimalizálja döntéseinket. Ez magyarra for- 
dítva annyit tesz, hogy a pénzügyi kereteknek 
megfelelő módon csökkenti a kiadási oldalt, 
mégpedig arányosan, a kijelölt preferenciák fi- 
gyelembevételével. 

Hogy mennyire amerikai ez a játék, azt mi sem 
bizonyítja jobban, minthogy olyan dolgokkal is 
törődnünk kell, mint a kisebbségi (lásd még: 
afro-amerikai, latino stb.) és női oktatók, tanu- 
lók aránya. A tíz küldetés közül kettőben az a 
cél, hogy emeljük a származásukra nézve ki- 
sebbséghez tartozó tanárok, illetőleg diákok 
számát. Ezt olyan beállításokkal érhetjük el, 
melyek kifejezetten előtérbe helyezik az ilyen 
származású emberek felvételét az egyetemre. 
Itt pedig szépen megérkeztünk a manapság 
annyit támadott pozitív diszkriminációhoz, de 
erről vitatkozzanak a programozók, meg a szoci- 
ológusok! A mi dolgunk csupán annyi, hogy tel- 
jesítsük a feladatot. 

Nagy általánosságban ez úgy történik, hogy 
szépen végignézzük az összes kar munkáját, 

a működéshez szükséges egyéb területek (ado- 
mányok, karbantartás, ösztöndíjak rendszere 
stb.) igényeit, megállapítjuk a szükséges vál- 
toztatásokat, majd szépen felpörgetjük az időt, 
és várjuk az év végét. Ekkor az iskola felügyelő- 
bizottsága kiértékeli a munkánkat. Javaslatokat 
tesznek, mely területeken nem ártana kicsit 
jobban belehúznunk, s néha akár még meg is 
dicsérnek, hogy milyen szép eredményeket ér- 
tünk el egyik-másik egység fejlesztésében. 
Ilyenkor lépnek életbe a tervezett költségvetési 
változtatások is. Azaz legtöbb lépésünk helyes- 
ségének eldöntéséhez akár éveket is kell vár- 
nunk. 


Hajítsd el szépen, Kis Balázs! 


A tengerentúli egyetemi élethez szervesen kap- 
csolódik a sport is. Tucatjával sorolhatnánk 
a magyar sportolókat, akik ott végezték, végzik 
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tanulmányaikat. Sajnos, kalapácsvetőkre külön 
nem tér ki a program. Mi több, mindössze a fiú 
(amerikai) focicsapat és a lány kosarasok jelen- 
nek meg a játékban önálló entitásként. Ez a két 
gárda különleges fontossággal bír, hiszen ered- 
ményeik hatással vannak az egyetemi hallgatók 
hangulatára és az intézmény presztízsére is. 
Már ennyiből is kitetszik, nem egy egyszerű 
program ez a Virtual U. Bizony, nagyon nehéz 

a megfelelő helyekről lecsípni a más területek 
fejlesztéséhez szükséges pénzmennyiséget. 
Örökösen abba a problémába fogunk ütközni, 
hogy valahol romlani fog a színvonal, ameny- 
nyiben néhány kiemelt területen jelentősen 
szeretnénk előrelépni. Ezen csak a forrásaink 
növelése segíthetne, amít viszont pokolian ne- 
héz kiharcolni. Bár nekem remek ötleteim vol- 
tak: például megkérném a Számvitel tanszéket, 
hogy - , korrekt" vizsgarendszerének köszönhe- 
tően - generáljon tetemes többletbevételt 

a kényszerűen befizetésre kerülő UV-csekkek 
segítségével. Az igazsághoz hozzátartozik, hogy 
maga az ötlet nem új keletű, hiszen a Fővám tér 
környékén zökkenésmentesen alkalmazzák 

a módszert. Legnagyobb sajnálatomra, ez az 
opció nem kapott helyet a programban. 63 (Mi- 
lyen csekély képzelőerővel megáldattak az 
USA-ban az oktatásügyi miniszterek... Bezzeg 
mi magyarok, ebben is jobbak vagyunk! 2 Bad 
Sector) 

Mindenki előtt világos, hogy a Virtual U-ban 
nem lesz vértől lucskos a képernyő, nem süke- 
tülünk meg az atomgránátok robbanásától, de 
még egy árva Alien sem tépi fel nemes belsősé- 
geinket. Ám ezen "negativumok" ellenére is el 
tudok képzelni olyan "latrokat", akiknek tetsze- 
ni fog a játék. Egyébként is, aki már elvégezte 
a tanulmányait, az most személyes tapasztala- 
tokkal felvértezve élheti újra egyetemi éveit. 
Azoknak, akik még nincsenek túl a vizsgahetek 
megpróbáltatásain, pedig álljon itt végezetül 
egy ősi bölcsesség: Ismerd meg ellenséged, 

s legyőzöd őt, önnön fegyverével! 


-csonti- 
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Ha utáltál vizsgázni az 
egyetemen, vagy már elore 
félsz tole, akkor itt a 
lehetoség, hogy a másik 
oldalról éld ki tanári hajla- 
maidat! 


Szeret: 


na egyediség, 
n kihívás, 
u Össztettség. 


Nem szeret: 
a túlságosan amerikai, 
um kevés , pálya". 


Hasonló: 
m Sim Cíty klónok 


Hardver optimum: 
m Pentium II 266 MHz 
u 32 MB RAM 
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19 játékbemutató - B17 FLYING FORTRESS 


szimulátor 


REPÜL AZ ERŐD 
KI TUDJA HOL ÁLL MEG 


Microprose 


lyan régóta vártam már egy olyan 

repülőgépes programra, mely 

komplikáltságával, repülési tulaj- 

donságaival fogja szenvedésre 
éhes szimulátor-imádó agysejtjeimet 
kényeztetni. Hát megkaptam! 


De mi lehet az izgalmas egy hatalmas B17 
lomha bombázó reptetésében!? Abban sem- 
mi. 

Ez a játék nem csupán egy harci repülőgép 
szimulátor, sőt a játék során talán a legkeve- 
sebbet a gép vezetésével foglalkoztam. 

A B17 más néven Repülő Erőd a 2. világháború 
rettegett résztvevője volt, nem csupán a szá- 
razföldi haderő, a civil lakosság , de a német 
légierő számára is. Pedig azt gondolhatnánk, 
hogy egy lomha négymotoros nehézbombázó 
könnyű préda lehetett egy fürge vadászgép 
számára. Ezt a könnyű prédát azonban igen 
kemény vasból faragták: gyakorlatilag szitává 
lőtt szárnyakkal és két működő motorral is ví- 
gan repülte át a csatornát, és a rá támadó 
Stukákra 7db gyors nagy kaliberű géppuská- 
val szórta lelkesen az , áldást". 

A játék során lehetőség nyílik 5 korabeli va- 
dászgép kipróbálására is (az amerikai P38 
Lighthing, P51 Mustang P47 Thunderbolt, 
vagy a német Bf 109, Bf 190 és a különleges 
sugárhajtóműves Me262) de azt hiszem 

a legnagyobb élmény vitathatatlanul a bom- 
bázó vezetése, vagy inkább mondjuk , mene- 


dzselése". 
EZEEZZSEETSKET TETTE TESTTÉ 


Mert a B17 Flyhing Fortress szakítva a repülős 
játékok hagyományával nem csupán a gép irá- 
nyításáról szól, hanem egy komplex egység és 
a legénység kezeléséről, egészségi állapotáról 


és hangulatáról. 
TETTESEK TOT TETTETTTEEETSZETTZTTTT 


A program egy nem túl izgalmas de hangula- 
tos intróval kezdődik, majd megjelenik a fő- 
menü. 


Ty EESSE ag 


A menüpontok között kutatva hiába kerestem 
a multiplayer módot: ilyen sajnos nincs... Ez 
különösen azért érthetetlen számomra, mert 
a játék rendkívül alkalmas lenne erre a célra, 
hiszen egy ilyen monstrum vezetését a való- 
ságban is 10 emberre bízták. 

A menüsort követően a kaszárnya egyik épü- 
letében barangolhatunk, ellenőrizhetjük, 

a legénység állapotát, elért eredményeiket, 
képességeiket, a gép állapotát, illetve a mis- 
sionok tervezésén vagy ismertetésén vehe- 
tünk részt. Nagyon tetszett, hogy a megsem- 
misítendő célt nem csupán a térképen, ha- 
nem egy felderítőgép által készített korabeli 
filmen is megnézhetem. Egy kicsit zavart vi- 
szont a kongó üres terem, és örültem volna, 
ha az akció célját egy érces hangú parancsnok 
ismertette volna, (akkor gyere el a szerkesz- 
tőségbe... J Bad Sector) de ne legyünk telhe- 
tetlenek. 

Miután az eligazításon részt vettünk és a nap- 
lót alá is írtuk (!) a gépen találjuk magunkat. 
Persze nem járó motorral a kifutón, még ke- 
vésbé a levegőben, hanem a kifutótól igen 
messze parkolva, álló motorral. És innen kez- 
dődnek az izgalmak. Ha valaki arra veteme- 
dik, hogy kézikönyv és botkormány nélkül in- 
duljon neki a játéknak, javaslom el se kezdje. 
ETETETT TTTETT ZTTK TT EOEZSENET ZOTT 


A botkormány nem is feltétlenül a repüléshez 
kell, hanem a gépágyuk pontos és gyors moz- 
gatásához, a kézikönyv pedig a reménytelenül 


telezsúfolt műszerfal kiismeréséhez. 
kadét tGKzGöe ká özázezás e áá szitává 


Van ugyan , gyakorlás" lehetőség, ahol szinte 
mindent megtanulhatnánk, ami a repüléshez 
kell, csak éppen nincs, aki elmondja, mit ho- 
gyán végezzünk el. Például mindjárt az első 
lecke: szállj fel, emelkedj 1000 lábra... Kö- 
nyörgöm, ha először nem magyarázzák el, el 
sem tudom indítani a motort! A műszerfalon 
szinte minden kapcsolható, de senki ne higy- 
gye, hogy találunk egy olyan gombot, amitől 
a 4 motorból akár egy is elindulna. Mert nincs 
ís! Egy motor beindulása egy legalább 5 fá- 
Zisból álló folyamat eredménye, melyek sor- 
rendje sem mindegy. Minden fázis egy kap- 
csolót vagy kart jelent és persze mindegyik 
motorhoz külön- külön. Na persze, egy igazi 


Játékbemutató 


B17 FLYING FORTRESS 


szimulátor-rajongó számára ez maga 

a mennyország: csak győzzük lapozgatni 

a kézikönyvet irányítás közben! Ha végre si- 
került életet lehelni mind a négy motorba és 
nem akarunk a kigurulással foglakozni, (csak 
megszállottaknak) akkor az ENTER-rel ugor- 
hatunk az időben egyet és mindjárt a levegő- 
ben találjuk magunkat. A gép különböző ré- 
szekre tagolt : pilótafülke, rádiós, navigátor, 
bombázó első- jobb-, bal-, alsó-, felső-, 
hátsó gépágyú, és mindenhol legalább egy 
fő személyzet. Ezeket alaphelyzetben a mes- 
terséges intelligencia kezeli, de bármikor át- 
vehetjük az irányítást. Számomra egyébként 
a repülés során nem a pilóta szerepe volt 

a legélvezetesebb - annak ellenére, hogy 

a gép igen realisztikusan irányítható, jól mo- 
dellezi a sérüléseket. A készítők azonban 

- szerencsére- arra is időt fordítottak, hogy 
a repülő sebessége és a térképen feltünte- 
tett távolságok közel reálisak legyenek. Ha 

a küldetéseket valós időben hajtjuk végre, 
akkor például a La Manche csatorna átrepü- 
lése igen hosszú és unalmás lehet a pilóta- 
fülkéből nézve. 


Ez akkor sem változhat, ha ellenséges gépek, 
vagy légvédelmi ágyuk tüze alatt állunk, hí- 
szen egyrészről ezzel a géppel semmi esé- 
Iyünk a meglepő és váratlan manőverezésre, 
másrészről pedig eléggé megnehezítenénk 
géppuskásaink dolgát. Így hát egységben az 
erő, célravezetőbb a formációban maradni. 
(817, avagy a repülő, kövér kacsák esete... 
0 Bad Sector) A B17 vezetését tehát nyu- 
godtan rábízhatjuk a gépre legfeljebb a le és 
felszállást hajtsuk végre magunk. 

A program készítői azért gondoskodtak arról, 
hogy az unalmas , sétarepülést" több ese- 
mény is megszakítsa. Navigátorunk például 
gyakran sztoikus nyugalommal bejelenti, 
hogy fogalma sincs róla, hol vagyunk. De 
semmi baj: előbb-utóbb biztos megtalálnak 
minket az ellenséges vadászgépek és kez- 
dődhet az ádáz küzdelem. Tapasztalatom 
szerint a gép alján és tetején található gép- 


puskaállások a leghasználhatóbbak, ezért 
ezek valamelyikében foglaljunk helyet. 

A legénység tudásszintje a missziók során 
elvileg növekszik, bár ezzel a kezdetekben 
sincs gond. 

A gép törzsét, szárnyait ért sérülések modelle- 
zése fantasztikusan reális, mind látványukban, 
mind hatásukban. Ha találatok éri a motorokat, 
elkezdenek füstölni, majd teljesen leállnak. 
Még rosszabb esetben kigyulladnak, sőt, akár 
fel is robbanhatnak. Ettől még nem feltétlen 
zuhanunk le, ha viszont a pilótát éri halálos ta- 
lálat, akkor igen. Amennyiben az általunk irá- 
nyított gépen történik baleset, a személyzeté- 
ből bárkit a sérült társ segítségére küldhetünk, 
hogy azt meggyógyítsa, vagy leváltsa, esetleg 
a hibát elhárítsa. A missziók célja - bombázó- 
ról lévén szó - (mily meglepő) általában egy 
adott objektum lebombázása. Örömmel ta- 
pasztaltam, hogy a célpont nem egy hatalmas 
piros , célpont" felirattal ellátott árva grafikai 
elem, hanem általában egy jelentős épület- 
csoport, melynek megtalálása (különösen fel- 
hős időben) sem egyszerű. 


Amennyiben az időjárás nem teszi lehetővé 

a bombázást, lehetőség van harmadlagos cél- 
pont támadására is. A hazatérést követően ter- 
mészetesen az akció kiértékelése mellett egy 
újabb filmen megtekinthetjük bombázásunk 
eredményét, legénységünk és a gép állapotát. 
A program hardverkövetelménye a leírás sze- 
rint nem csekély: valószínűleg a több füg- 
getlen és igen jól funkcionáló mesterséges 
intelligencia teszi szükségessé a javasolt 256 
MB RAM-ot. Ennek felével is élvezetes a já- 
ték, csupán a sűrű töltögetések teszik ne- 
hézzé a kezelést. 

Azt hiszem a Microprose ismét olyat alkotott, 
amelyről a realisztikusabb repülőszimulá- 
torok hívei sokáig beszélni fognak, csak elég 
s izmos" géppel kell rendelkezniük, hogy 

a B17 gépigényét elbírja... 


Rákóczi Botond 
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B17 FLYING FORTRESS 
Végre egy igazán profi szimulá- 
ció, ahogy azt a Microprose-tól 

régen megszokhattuk. 

A hardcore rajongók mind a tíz 

ujjukat megnyalják majd utána! 


Szeret: 
n Összetett szimuláció, 
un kiváló grafika, 
n remek hangulat 


Nem szeret: 
m nincs többjátékos mód 
m gyenge gyakorlás mód 
n nagy hardver igény 


Hasonló: 
n Jetfighter IV 


Hardver optimum: 
n Pentium III 
u 128 MB RAM 
u 3D-s videokártya 


A SZÁZBÓL 


O tátékbemutató — COLIN MCRAE RALLY 2 


szimulátor 


Codemasters 


A MESTEREK 


JÁTÉKA 
Imodtál már arról, hogy 
ber vagy? És hírneved nem Holly- 

d. Wwoodból, nemis a Holdról indult 
útjára, hanem egész máshonnan? 

Egy olyan helyről, ahol nyakadat szegheted, tor- 
kodban érezheted szíved minden egyes dobbaná- 
sát és az izgalomtól, vagy a túlfűtöttségtől - ki 
tudja - csak is a győzelemre, a dicsőségre tudsz 
gondolni. Ha nem tévedek, akkor egy rally autó 
pilótája voltál álmodban. 


Egészségedet sem kímélve küzdesz a zordon 
hegycsúcsokkal, repesztesz dicső verdáddal, 
amíg csak bírod, és amíg a szem ellát, nem za- 
Var se sár, se napsütés, se zuhogó eső, sem 
tomboló hózápor. Ha esetleg mégsem vagy 
mestere az autóvezetésnek, most minden lehe- 
tőséged megvan rá, hogy némileg kiképezd 
magad. Abban azért senki se reménykedjen, 
hogy a mai és a majdani játékokból megtanul- 
hatja, hogy milyen az életben vezetni. 

Nincs is más dolgunk, mint kiválasszuk azt az 
autót, amivel szerintünk nem veszíthetünk, és 
már mehet is a , küzdelem". Akár Kenya, akár 
Finnország, akár Ausztrália vad világában pró- 
bálunk szerencsét, az biztos, hogy teljesen más 
lesz mind a pályák hangulata, mind az autóknak 
a különböző terephez való viszonya. Autónk 
gyakran megpróbál egészen kacifántos utakon 
járni, aminek persze megvannak a maga hátrá- 
nyai, még egy aprócska tóba is belefullad- 
hatunk €). Előre figyelmeztetem azokat, akik 
még nem játszottak a játékkal (de feltett szán- 
dékuk), hogy ne próbálják megtanulni az ösz- 
szes terepviszonyon való irányíthatóságot. Az 
egyes autókon (Ford Focus, Peugeot 206, Mi- 
tsubishi Lancer Evo VI és még sorolhatnám) 


2 
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elég sok dolgot át tudunk állítani, ezáltal meg- 
győzhetjük az olykor-olykor nehézkes vasat, 
hogy szeresse az aktuális pályát. Ez persze még 
mindig nem. elég, vagyis nemcsak az autónak, 
hanem nekünk is igazán bizonyítanunk kell, ha 
meg akarjuk nyerni az egyes részidőket. Ja, és 
megemlíteném, hogy elő lehet csalni három 
rejtett autót is, köztük Mr. Bean Mini Cooper-ét 
(ami egyébként elég furcsa dolgokra lesz ké- 
pes egy ilyen játékban... 0). Összességében 
igazán nem tudom eldönteni, hogy jó, vagy 
rossz-e, de az autókat nem lehet totálkárosra 
törni. Annyira ugyan össze lehet zúzni őket, 
hogy alig váltsanak (vagy lötyögjön 1-2 alkat- 
rész, betörjön a szélvédő meg ilyenek...), de 
ha nekimegyek kb. tízszer egy fának, akkor 
azért már elnémulhatna a kicsike. (Na 
ZeroCool... azt lesheted, hogy a kocsidba üljek! 
0 Bad Sector) 


A legtöbb mai autós játéknál szerintem még 
mindig nem a tökéletes grafika, hanem a csil- 
logó villogó effektusok és hasonló ingyom- 
bingyom szépségek a legfontosabbak. Egy 

a korszerű", mai autós játék akkor tud messze 
elhúzni a versenytársak mellett, ha mondjuk az 
irányítás legalább annyira élethű, hogy az íga- 
zán jó , pilóták" valóban , megnyalják mind a tíz 
ujjukat". A CMR2-ben ez olyannyira jól sike- 
rült, hogy már-már nem elég az a minimális 
vezetni tudás, amit még annó megszerezhet- 
tünk a Commodore-os Test Drive-ban, vagy a 
Need for Speed első részeiben. Az egyes rally 
autók persze alapjában véve teljesen más stí- 
lust képviselnek, mint a hasonlóképpen , meg- 
közelíthetetlen" Ferrarik és egyéb csodamasi- 
nák. Mivel az igazán nagy sztárok rally autóit 
valószínűleg soha nem fogjuk vezetni (leg- 
alábbis ebben az életben), most a játékban bi- 
Zonyos fokig lehetőségünk nyílik rá - de a do- 
10g korántsem ilyen egyszerű. , Nem elég, hogy 
bebocsátást nyerünk a tigris fészkébe, muszáj 
életben maradnunk". Az autók slusszkulcsa 
ugyan a miénk, ám igen nagy erőfeszítéseket 


Játékbemutató 


COLIN MCRAE RALLY 2 


kell tennünk, hogy a placcon maradhassunk, 
és nem hagy el minket az a bizonyos , előbb 
utóbb úgyis elcsúszok egy banánhéjon" érzés 
(ami rendszerint be is szokott következni). 
Közel kéthetes játék után az is kiderült, hogy 
az egyes terepviszonyokon való vezetés félel- 
metesen élethű. Talán azért, mert ez a legegy- 
szerűbb, vagy, mert ez a legidegtépőbb terep 
- máig sem tudom eldönteni - de nekem a si- 
ma betonpályák tetszenek a legjobban. Ha jól 
leültetem az autót, akkor olyan profin lehet 
bevenni az egyes kanyarokat, hogy az egy sza- 
kadék mellett néha a szívbaj kerülget. A havas, 
esős, és saras pályák is jópofák, mert nem 
elég csupán a gáz és fékpedálok használata, 
nem árt néha ellenkormányozni, illetve kézifé- 
kezni sem. Bármilyen terepet is válasszunk, 
nyughatatlan utastársunk folyamatosan ontja 
az információt arról, hogy mi következik. (Egy 
ilyen jóstehetség ide, a szerkesztőségbe se 
ártana...O Bad Sector) Néha azért kis fáziské- 
séssel érkeznek felém információi, többször is 
kedvem lett volna megveregetni a vállát, 
hogy: , mi van haver, elaludtál?" 


Van még ott, ahonnan ez jött 
ka SE ENE tt 
A legtöbb versenyzős programnak az egyik 
legnagyobb hibája, hogy túl kevés pályát ké- 
szítenek hozzá. Ezeket szerencsére jól kidolgo- 
zták, de néha inkább menne a mennyiség a 
minőség rovására. Be kell vallanom, még min- 
dig nem sikerült megszámolnom, hogy a Colin 
2-ben hány pálya van. (Addig nincs is komo- 
lyabb baj, amíg az eddig megjelent Colin 
McCrea-ket össze tudod számolni...(2 Bad 
Sector) Az azért hozzátartozik az igazsághoz, 
hogy egy bajnokságot néhány , órácska" alatt 
simán végig lehet vinni, de akkor még ott van 
néhány új játékmód, és újra kezdődhet az is- 
merkedés a tereppel. Az ember már-már azt 
hiszi, végigvitte a programot és akkor megje- 
lenik még néhány lehetőség, szóval valóban 
egy végeláthatatlan versennyel szembesül a 
tisztelt játékos. Az egyes módok között néha 
még a címadó nagyemberrel is ,megküzdhe- 


tünk egy ringben" (egyébként nem is olyan 
nehéz legyőzni - lehet, hogy a valóságban is 
kihívhatnám egy-két körre? 0). 

A pályák viszonylag profin kidolgozottak, a hibák 
már-már elmosódnak, és a választék valóban 
fantasztikus. Az egyetlen probléma (már, ha ezt 
annak lehet nevezni), hogy összesen nyolcféle 
terep van. Ezek között megtalálható a szokvá- 
nyos (néha unalmas) körpálya, valamint az én 
kedvencem, az egyik pontból a másikba eljutó 
is. Ezek szerintem sokkal jobbak, mivel sohasem 
ismétlődik semmi, nem tudom bal vagy esetleg 
jobb kanyar jön velem szembe a következő perc- 
ben. A körpályákkal a legnagyobb gondom az 
volt, hogy annyira kicsik, hogy a második, har- 
madik körre túlon-túl meg lehet tanulni őket, 
így aztán némileg unalmassá válik a játékmenet. 
Ezek nem annyira , interaktívak", ezért nem is 
tetszettek. Mindenesetre hiba lett volna ezeket 
kihagyni, mivel akkor jóval kevesebb helyen le- 
hetne menni és az is nyilvánvaló, hogy velem el- 
lentétben sokan ezekre buknak. 

Valójában egy fél évvel ezelőtt (amikorra vár- 
tuk) lehetett volna a Colin McRae Rally 2 az el- 
ső, igencsak sikeresnek elkönyvelt rész méltó 
folytatása. A remek hangulat, a kiváló irányít- 
hatóság, a közepesnél jobb grafika remekül 
elkeni a valóság, és a szimuláció igen szétága- 
2ó határait. Ennél ma már lehet többet kívánni, 
de abban biztos vagyok, hogy gyakorlatilag 
már csak kidolgozásban képes fejlődni ez a já- 
ték. (Például, ha nem néznének ki úgy a fák, 
mintha mindegyiken keresztülment volna egy 
úthenger. Az tényleg feszegetné a ,, való világ 
és a játék realizmus" közti határokat 2 Bad 
Sectop). Élethűebbel majd csak akkor találko- 
zunk, ha majd nem tudjuk megkülönböztetni a 
való világ és a játék által nyújtott hatást. Pél- 
dául amikor egy méretarányos autóban ülünk, 
amely a terephez viszonyulva rázkódik és do- 
bál minket. Ez lenne igazán a hab a tortán, 
amire úgy gondolom néhány éven belül sor is 
kerül. Addig pedig érjük be legalább olyan jó 
alkotásokkal, mint ez a játék és élvezzük a szá- 
guldást, amíg csak lehet. 


ZeroCool 
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COLIN MCRAE RALLY 2 
Leszámítva a grafikai 
hiányosságokat, több hétig 
el lehet vele játszogatni. 
Remélem a harmadik rész 
azért jobb lesz... 


Szeret: 
n remek irányítás, 
u kiváló hangulat. 


Nem szereti 
n kissé idejétmúlt grafika, 
n közepes zene. 


Hasonló: 
u Colin McRae Rally 
u Pro Rally 2001 


Hardver optimum: 
n Pentium III 
a 128 MB RAM 
n 3D-s videokártya 


szimulátor 


ÓÓ tátékbemutató — BATTLE OF BRITAIN 


Empire / Rowan 


2 elmúlt időszakban több II. világ- 
háborús repülőgép szimulátor je- 
4 lent meg a piacon, ezek közül jó né- 
hányat sikerült is kipróbálnom. 

A napokban kaptam készhez az Empire 
Interactive kiadásában megjelent Battle of 
Britain-t. Miután más programok jóvoltából már 
több hetet töltöttem az európai légtérben, legin- 
kább arra voltam kíváncsi, hogy sikerül-e ennek 
a programnak háborús pályafutásomat meghosz- 
szabbítani, természetesen - mint az talán a játék 
nevéből is következik — az Anglia ellen irányuló 
légicsapások időszakában. 


A telepítéshez ,. nem ígérhetünk, csak vért, ve- 
rítéket és könnyeket" 

E Churchill-i mondat nagyon találó ide is, 

a kezdet ugyanis nem volt túl bíztató! A telepí- 
tés ugyan könnyen ment, de ennek ellenére 

a programnak komoly problémái akadtak a vide- 
okártyámmal (Geforce2 GTS, DDR). Rövid tájé- 
kozódás után kiderült, hogy a játéknak szinte 
az összes létező 30-s videokártyával problémái 
akadnak, melynek orvoslására azért megtalál- 
ható a megoldás; egy táblázat alapján manuáli- 
san kell egy-két dolgot beállítani illetve kikap- 
csolni, egy erre hívatott fájlban. (Lásd 

a readme.txt fájlt! A kézikönyvben ilyesmire 
nem , pazaroltak" papírt a drága készítők... Bad 
Sector) Ha az nem segít, próbáljuk meg kikap- 
csolni kártyánkon a vertical sync.-et és mű- 
ködni fog (vagy nem)! Nekem végre nagy ne- 
hezen egy korhű felvételekből álló introval el- 
indult a játék. 

A főmenüben mindent megtalálhatunk, ami 
egy klasszikus szimulátorban szem-szájnak in- 
gere. 


EZ LESZ A 
"LEGSZEBB ÓRÁNK"? 


A Ouick Missions-ben (gyors küldetések) pél- 
dául nem csupán akciókon vehetünk részt, de 
tematikusan megtanulhatjuk a feladatok elvég- 
zésének helyes technikáját. A Campaigns-ben 
(hadjáratok) az angol vagy a német oldalon el- 
sajátíthatjuk, hogy miképpen játszhatjuk végig 
a 2. világháború egy-egy kiemelt időszakát. 
Javaslom, hogy a paraméterek beállítását kö- 
vetően először próbáljunk meg néhány alapfel- 
adatot elvégezni a Ouick Mission menüben. Itt 
nem csak a le és felszállást, de a különböző 
harci helyzeteket is módunk lesz gyakorolni, 
csakúgy mint a sérült géppel illetve működés- 
képtelen motorral való leszállást. 

A túlélés érdekében érdemes mindent kipró- 
bálni egyszer, mert bár a gép kezelése nem túl 
nehéz, de okozhat meglepetéseket. Tapasztalni 
fogjuk például, hogy negatív g-nél a motor tel- 
jesítménye erősen visszaesik, nagy sebesség- 
nél pedig nem szerencsés a futóművet és 

a flaps-et kitenni, mert ezen egységek ezt igen 
zokon vehetik. Ez a menüpont azonban nem 
csupán a manőverezés, kötelékrepülés, bom- 
bázás, bombázó és vadászgép támadás megta- 
nulásában segíthet, de lehetőségünk van né- 
hány történelmi misszió lejátszására is. 

A feladatok kiválasztásakor korabeli filmbeját- 
szások és a remek narrátorszövegnek köszön- 
hetően remekül bele tudjuk élni magunkat 

a kor hangulatába. Ezután, ki kell választanunk, 
hogy milyen gépmadárral adunk szárnyakat vá- 
gyainknak, majd meg kell határoznunk köte- 
lékbeli helyünket. 


Jobbra két Stuka! 


TE TETTEST E TETTETETT 
A levegőben szlalomozva az ellenséges vadá- 
szok lelövése nem kis feladat, tehát senki ne 
keseredjen el, ha ez esetleg azonnal nem sike- 
rül. A gépek azonosítása messziről gyakorlati- 
lag lehetelen és persze ne is álmodjunk ide- 
gen/barát felismerő rendszerről vagy radarról. 
Amennyiben az ellenséges raj vadászokból és 
bombázókból áll, elsősorban utóbbiakra kon- 
centráljuk, mert ezek leszedésében talán sike- 
resebbek leszünk. Tapasztalatom szerint a má- 
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sik gépét mindig keményebb fából faragták, 
függetlenül attól milyen színek alatt repülünk. 
Arra ebben a játékban ne számítsunk, hogy el- 
sőre ledurrantunk mindenkit: többszöri ráre- 
pülésre van szükség, hogy egy bombázót jobb 
belátásra térítsünk. 

A kihívást fokozandó egyes típusoknál a bom- 
bázón is található gépágyú, amit előszeretettel 
használnak ellenünk. 

Előfordul, hogy földi célpont ellen vadászgép- 
pel repülünk és ún. zunanóbombázással kell 

a feladatot elvégezni, ezért ezt is feltétlenül 
gyakoroljuk. 

Ha bombázóval repülünk, lehetőségünk lesz 

a pilótafülke helyett, a már említett gépágyúk 
egyikét kezelni, ami szerintem jóval élvezete- 
sebb, mint az unalmas és egyáltalán nem kön- 
nyű kötelékrepülés. 

A földi légelhárítás légvédelmi ágyúi inkább 
kellemetlenek, mint károsak, szerencsére 
egyszer sem szedték le a gépmadaramat. 
Amennyiben túljutottunk a kezdeti problémá- 
kon és valami tartalmasabbra vágyunk, akkor 
vágjunk bele egy hadjáratba: két nemzet és 
három háborús időszak között választhatunk. 
A játéknak ezen része kellemes csalódást oko- 
Zott, ugyanis a készítők egy stratégiai játékot 
ötvöztek egy szimulátorral. Emellett arra is 
ügyeltek, hogy változatos feladatokat kapjunk: 
a támadások időpontját, célját a gépek össze- 
tételét és számát mi választhatjuk meg egy el- 
sőre komplikáltnak tűnő hadászati központban. 
Itt követjük nyomon egységeink útját és avat- 
kozhatunk bele az eseményekbe. Amennyiben 
egységünket támadás éri, vagy a célpont kö- 
Zelébe kerül, eldönthetjük, hogy kívánunk-e 
a gépbe pattanni, vagy inkább a mesterséges 
intelligenciára bízzuk a helyzet megoldását. 

A játék akár úgy is végigjátszható, hogy 
egyetlen percet sem repülünk, csupán a koor- 
dinációs feladatokat látjuk el. 

Javaslom, hogy amennyiben a britek végső el- 
pusztítását tűztük ki célul, először a radarállo- 
mások, majd a repterek és repülőgépgyártó 
üzemek megsemmisítésével kezdjük, és lehe- 


tőleg mindig a legmodernebb gépeket alkal- 
mazzuk. A bombázók kíséretéhez minél több 
vadászt rendeljünk, mert így óvhatjuk meg 
őket a megsemmisítéstől. 


A talaj felett egy helyben álló repülő esete... 
TEROOMESZEZSEE EE ZEOTZ TETSZ TTETETEEZEETEEEZZEZTET 


A játék grafikája a már említett videokártya 
beállítási procedúra után sem mentes 

a bugoktól. A kép számtalanszor ugrál, és hi- 
básan jelenik meg a kép, sőt előfordult az a fi- 
Zikai abszurdum is, hogy a repülőgép a talaj 
felett állt. (Az nem egy , Függetlenség Napja" - 
féle küldetés volt, ahol repülő csészealjjal 
nyomulhattál...? 2 Bad Sector) 

A grafika egyébként eléggé vegyes képet al- 
kot: magasról szemlélve a táj lenyűgöző, közel- 
ről viszont elkeserítő. Nincsenek önálló épít- 
mények, a városok, épületek 2D-ben pompáz- 
nak. Ha esetleg találunk is valamilyen harma- 
dik dimenzióval rendelkező építményt (erdő, 
lakótelep), az is azonos méretű és formájú ele- 
mekből áll. A gépek kidolgozása nem rossz, de 
semmiképpen sem nevezhető fenomenálisnak. 
A sérülések csak szórványosan látszódnak, (ha 
látszódnak), a motorok találat után néha füs- 
tölnek, de lángot nem szórnak, a becsapódást 
követő robbanás pedig nevetséges. 

A grafikával kapcsolatos egyetlen pozitívum, 
hogy legalább a program lassabb gépeken is 
megfelelően fut. A hangeffektusok közül ki- 
emelném az ellenséges gépek motorzaját, va- 
lamint a rádiózást. A német pilóták németül 
beszélnek, de természetesen az angol fordítás 
is elolvasható a kép alján. 

Összefoglalva ez a program látványával ugyan 
nem, de stratégiai elemeivel mindenképpen 
kiemelkedik a 2. világháborús szimulátorok 
közül. Akinek erőgépe van, az valószínűleg 
más programot (B17, CFS2) választ, de a stra- 
tégiázás iránt fogékony, átlagos géppel ren- 
delkezőknek mindenképpen ajánlom ezt az öt- 
letes és hangulatos programot. 


Rákóczi Botond 
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Ha szereted a szimulátorok- 
ban a stratégiai elemeket és 
nem zavar a grafika igény- 
telensége, akkor ez a prog- 
ram neked készült. 


Szeret: 

n aránylag fordulatos történet, 
nem túl nehéz felad- 
ványokkal 

n a felim remek adaptációja 

m gyakran váltogathatjuk 
a főszereplőket a különféle 
feladatokhoz 


Nem szeret: 
n közepes grafika 
nm fárasztó irányítás 
n túl rövid 


Hasonló: 


nm B17 Flying Fortress 
x Mig Alley 


Hardver optimum: 


n Pentium 300 MHz 
n 32 MB RAM 
n 4 MB videokártya 


A SZÁZBÓL 


akció 


OD iátékbemutató — HOGS OF WAR 


Infogrames 


GRILLEZZ, NE 
HÁBORÚZZ! 


ok lúd disznót győz. Ritkán dől meg 
az ősi tétel, ám ha harci cocákról 
van szó, rögtön egész más kiin- 
dulópontból kell szemlélni az ese- 
ményeket. Az FBI a "neten közzé tett, szigorúan 
titkos aktáiból derült ki, hogy évek óta klónoz- 
nak genetikailag tökéletes, szuperintelligens 
malacokat. Gyilkoló gépek ezek, nem ismernek 
fájdalmat, szenvedést, sem könyörületet. Hideg- 
vérrel, parancsra ölnek. Egy elit alakulat... ki- 
mondva is félelmetesek, nevük: Hogs of War. 


Bizony. Nem vicc. Disznók. Sertések. Malacok. 
Ráadásul teljes mértékben NATO kompatibili- 
sek. Így már érdemes megpróbálni világura- 
lomra törni velük. Egyszerű a képlet Kolbász- 
földön (a játékban: Saustralasia, mert sausage 
- kolbász...): a föld azé, aki feltúrja. A moslék 
őre az univerzum fője. Túrj, fúrj és tied az 
egész. Zabálj, és uralkodj alapon nyugszik 

e fiktív kontinens törékeny hatalmi egyensú- 
lya. A kondásokra is rossz napok járnak arrafe- 
lé. Malacuk volt a disznóknak, puccskísérletük 
sikerrel járt. Az öntudatra ébredt, vérszomjas 
cocáknak semmi szükségük ízes beszédű, pö- 
dört bajszú bébiszitterre, sem szetterre. Hol 
van az már, mikor kutyák terelték a koszos 
disznókat? Ahh... 

Más. Hogyan lehet megszüntetni az illegális 
drogfogyasztást? Tegyük legálissá (egészen 
halkan tenném csak hozzá, ez nem vicc, műkö- 
dő mechanizmus). Erre rímelve: hogyan lehet 
hirtelen teljes piaci részesedést szerezni az 
igencsak telített játékiparban? Egyszerű ez, 
mint a szőke nők. Létre kell hozni egy egészen 
új műfajt. Nos, nyájas olvasó, a mai szeminári- 
umon egy ilyen képlet alapján létrejött játékról 
beszélünk. 

Bátran kijelenthetem, a játéknak az égvilágon 
semmi, de tényleg semmi értelme sincs. Az 
még OK, hogy állatokkal vagyunk, ez nem 
annyira szenzáció. Most is volt valami bárányos 


baromság, valami síp vagy ilyesmi. Mindegy. 
Még az sem annyira fura, hogy ölni kell, hisz az 
erőszak már-már teljesen beköltözött nyomo- 
rult életünkbe, egészen megszoktuk. Még azon 
is viszonylag békésen lépek túl, hogy mindezt 
egy csapat tisztátalan, sörtés sertéssel kell 
tennem. DE!!! Hogy, egy tökéletesen eldobott 
gránátot szívhez szóló üzenettel, és sűrű bo- 
csánatkérések közepette kell elhajítanom, az 
már sok, annyira, de olyan módon botrányos, 

- hogy elkezdtem élvezni a dolgot. 

Nem csodálom, hogy nem érted. Lényeg: a fej- 
lesztőket a szabadság-egyenlőség-testvériség 
hármas elve vezérelte munkájuk során. Gondol- 
ták, ha már ölni kell, akkor tegyük azt úri mód- 
ón, megadva a tisztelet és túlélés esélyét az el- 
lenségnek is. Demokratikus háborúról van itt 
szó. Bizony. Politológiai szempontból (tulaj- 
donképpen minden szempontból) furcsán 
hangzik ez. Kvázi, így ebben a formában egy 
csúnya nagy paradoxon. Nem érted, mi? Akkor 
lássuk, miről is van szó itt pontosan. 


A képlet 


TETSZETT SE EEEZSETT 
Aranytartalék. Fontos dolog ez egy ország gaz- 
daságában. Mondhatni, ez az alapja minden- 
nek. Jelen esetben mosléktartalékról beszélhe- 
tünk. Akié a legtöbb moslék, az a világ teljha- 
talmú ura. 

Tudósok eddig érintetlen moslék tartalékokra 
bukkantak Kolbászföld lakatlan szigetvilágá- 
ban. Az összes cocacsapatnak erre fáj a foga. Az 
egyetlen lehetőség tehát: HÁBORÚ. Egy hentes 
sem tudna akkora vérfürdőt rendezni, mint 

a disznók egymás közt. Védd a csülköd, edd 
meg a másikét. Töpörtyű bárkiből lehet, de 
egy, csak egy ízlelheti meg. 

Kolbászföld 25 szeletében kell felkutatni a hur- 
kának szánt ellenséget, majd türelmesen, terv- 
szerűen ki kell irtani mindet. Limitált források- 
ból válogathatunk a játék elején, így ügyessé- 
günket, stratégiai képességünket és ravaszsá- 
gunkat kell segítségül hívni, ha nem kívánunk 
lemondani a válogatott finomságokról. Bátor- 
ságunkra is szükség lesz, hogy puszta csülökkel 
induljunk a cocát próbáló küzdelembe. Kol- 
bászföld egyébként hat különböző szigetből áll, 
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melyeket egyenként meg kell hódítanunk az 
üdvösséghez. 

Bölcs mérlegelés után ki kell választani a hat 
csapatból egyet, akikkel mi akarunk küzdeni. 
Príma fantázianevekkel rendelkeznek, így 
szimpátiánk fog dönteni szakmai tényezők he- 
lyett. FONTOS: bár kevéssé köztudott, a mala- 
cok rendkívüli módon átérzik a fair play szelle- 
miségét. Így voltak ezzel a fejlesztők is. Így 
vált a játék menete kifejezetten mókássá, 
unalmassá és értelmetlenné. HISZEN! Egyszer- 
re csak egy coca küzdhet, a többieknek eköz- 
ben stratégiailag meghatározott állomáshe- 
Iyén kell malmozni, míg sorra nem kerülnek. 

A fegyverarzenál sem valami fényes a játék 
elején, így gondosan kell ügyelni a felhaszná- 
lásra. 

Ám, hogy a nemes csatában, a gép még több 
esélyt adjon a másik csapatnak a túlélésre, 

a mi rovásunkra, így az időnk is igencsak kor- 
látozott. Ez nem sértés, egy sertés egy körben 
csak egy sörétet ereszthet el. Így megyünk 
szépen sorban. De a demokrácia itt még ko- 
rántsem ér véget. Amint bátorkodunk meglőni 
bárkit is az ellenség közül, az rögvest megto- 
rolja próbálkozásunkat, annak ellenére, hogy 
minden egyes kilőtt töltényhez vagy elhajított 
gránáthoz érző malacunk kedves, engesztelő 
mondatot fűz hozzá, ezzel mintegy megkövet- 
ve az imádott ellenséget, próbálja értésére ad- 
ni, hogy akarata ellenére, parancsra, de most 
mégis inkább pofán lövi. A lényeg, melyre 

a progi alkotói is a legnagyobb hangsúlyt fek- 
tették: SOHA HÁBORÚ NEM VOLT MÉG ENNYIRE 
, FINOM"! 


A játék irányítására nem térnék ki, hisz egy re- 
mek gyakorló misszióban tanítja meg nekünk 
a gép a finomságokat. Bizonyos fokú, az angol 
nyelv területén folytatott sikeres tanulmányok 
szükségeltetnek, ahhoz, hogy a játékot tövig 
élvezhessük, mert maga a misszió sokkal ke- 
vésbé érdekes annál, mint amit a főmalac néha 
beböfög nekünk. Ehhez bizony egy hangkártya 
is kell. 


De lássuk is, valójában mit kellene elérnünk 
egy kondára való mangalicával. A játék nem 
nyújt sok újdonságot az elérendő cél, és az ah- 
hoz vezető utat tekintve. Minden teljesített 
küldetés után pontokat kapunk, melyek arra 
jók, hogy zsírsertéseinket magasabb rangba 
emeljük, ezzel fejlesztve fegyvertárát, és 
egyéb képességeit. Vannak különböző funkci- 
ók, melyekbe lehet kategorizálni a disznókat, 
nevezetesen mérnök, orvos, lövész stb... Ha 
már valakit egyszer orvosnak fejlesztettünk, az 
már nem is lehet többet más. Sorsa ki van je- 
lölve számára. Az így kapott pontokból és a te- 
repen felszedett csemegékből a vége felé már 
egész ütőképes kis csapatot lehet kovácsolni. 
És mindezt azért, hogy minden udvariassági 
szabály és a maximális tisztelet megadása 
mellett gyilkoljuk halomra rózsaszín testvére- 
inket, pusztán egy feneketlen moslékos vályú- 
ért. Nos, mit is mondhatnék erre? 


Mindenesetre, azt ismét csak summázhatjuk, 
erre is van ám vevő a piacon. A játék marha- 
ság, fura, mulatságos. A grafika rendben, 

a játékélménytől nem lesz adrenalin-túlten- 
gésünk, és attól sem kell félni, hogy esetleg 
nem bírjuk abbahagyni, ha kezdődik a Bará- 
tok Közt. 

Szerintem a játékkészítők sem gondolták ezt 
a dolgot annyira komolyan. Nem tartanám 
hihetetlennek, ha kiderülne, hogy csak egy 
sörszagú estén hülyéskedtek el a gém gon- 
dolatával, merőben poénszinten, ám ez ka- 
póra jött a marketingmanager gyermekpros- 
titúcióból befolyt piszkos pénzének tisztázá- 
sa végett, és végül így született a mű. És ,ha 
már homár, legyen kövér" (Geszti P. / Akció 
Kft.) alapon gondoltak egyet, és az eddíg is- 
meretlen területen próbálkoztak, a , Sim" s0 
rozatok malac szimulátorának forrására épít- 
ve alkották meg a stratégiai készséget 
igénylő, de a reflexet is próbára tevő FPS já- 
tékot. Három az egyben! És nem is sampon! 
Mindemellett, meg kell állapítanom, 
Infogrames-ék jó arcok... A rengeteg poén 
megér egy délutánt! 


LKldenes 
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Ha UB sztár lehet, a HoW is 
slágerlistássá válhat. Mala- 
cokkal malacok ellen kell 
háborúzni — abszolút barát- 
és mulatságos körülmények 
közepette. Magasabb szin- 
teken kifejezetten nehéz 
eredményt elérni. 


Szeret: 
m humor 
u irónia 
u szellemesség 


Nem szeret: 


n játékélmény átlagos 
n nem bírom a malacokat... 


Hasonló: 
n Worms 


Hardver optimum: 


n Pentium II 266 MHz 
n 64 MB RAM 
u 3D gyorsító 


sport 


Játékbemutató - PBA TOUR 2001 


PÉNTEK ESTI ÚRI BÓVLING 
A SZOBA-KONYHÁBAN 


Edit Bowler 


Bethesda SoftWorks 


ezitt a kérdés. Szóval a PBA 

(Professional Bowling Association 
- Profi Bowling Szövetség) által fémjelzett já- 
tékról van szó. 


pe. owling! Magyarul teke. Há-há és 
6 B nem. Akkor mi a különbség? Na, 


Ha serény olvasói vagytok az újságnak, akkor 
már az egyik megelőző számban találkozhat- 
tatok egy golfos progival (PGA). Az a kis játék 
is kellemes darab volt felesleges időnk ha- 
szontalan eltöltésére. Ezt a PBA Bowling 
2001-ről is elmondhatjuk, hisz nagyjából ha- 
sonló, nem túl mozgalmas és híres, második 
vonalba tartozó sportjátékról beszélünk. Nem 
vetélytársa egyetlen EA Sports remekműnek 
sem, ezt bátran kijelenthetem. Viszont a fej- 
lesztők kitettek magukért. Roppant részletes 
a játék kidolgozása. 

Kicsit összeszedve a gondolataimat próbálom 
fogyasztható formába öntve tálalni a játék 
millió féle opcióját, melyek elengedhetetle- 
nek, hogy átérezhessük egy igazi vegasi 
bowling klub hangulatát. 

Iszonyat intróval indít a játék. 


Lendületes zene, képek, effektek. Szép, 
szép, lássuk a lényeget. Mielőtt guríthat- 
nánk, be kell állítani egy csomó dolgot. Em- 
bert, pályát, golyót, irányítást stb. (Muszáj! 
Nem enged tovább a menü...) 

Közgazdasági alaptétel, hogy ideális piaci ál- 
lapot a keresleti és kínálati görbe metszés- 
pontjában van, ez törékeny egyensúlyi álla- 


pot, folyton változik, a többi piaci tényezőtől 
függ. Csak olyan dolgot lehet eladni, amire 
van kereslet. 

E rövid, tömör, felvilágosító jellegű kis kité- 
rőnek az volt a célja, hogy rávilágítson ama 
összefüggésre, mely a játékfejlesztőket arra 
ösztönzi, hogy játékuk alkotása közben min- 
den más fontos tulajdonságot, és tényezőt 
(kisebb gépigényt, nagyobb élethűséget, 
jobb játszhatóságot stb.) figyelmen kívül 
hagyva leginkább a játékoson végrehajtható 
opcionális változtatások sokféleségére össz- 
pontosítsanak a legjobban. 


Mind PGA Golf, mind a Tony Hawk 2 rengeteg 
lehetősséget ad figuránk külső jegyeinek beál- 
lításában. Nem fogunk csalódni, a PBA Bowling 
2001 nyújtja az általam látott játékok közül 

a legtöbb, a játékoson végrehajtható finom- 
hangolási lehetőséget. Sorolom: frizura, bőr- 
szín, testalkat, nem (hát hogy fiú vagy lány 
ugye), szemüvegfajták, arcszőrzet, felső ruhá- 
zat, cipő, van még... És minden részlethez mil- 
lió változat található. A , Human Pro" menüpont 
alatt választhatunk létező személyek közül is. 
Én, unintelligens gépnyomó véglény, egy bő 
órácskát babráltam, míg végre a megfelelő 
emberrel szállhattam harcba a bajnoki címért. 
Persze, a manuszon kívül be kell állítani, 
hogy milyen színű, anyagú, mintázatú, súlyú 
bogyeszt akarunk gurítgatni a vegaszi kláb- 
ban. Ez is fontos, nehogy már kicsit is hason- 
ló gombóccal operáljon Bob a keleti parti baj- 
nokesélyes. Tök gáz lenne. 

Szóval mire eme életbe vágóan fontos, ezer 
apró részleten átvergődtünk, és már 
akilóhússzal" ver a szívünk, hogy hülyére 
alázzunk mindenkit bowlingban is (hisz ehhez 
is nagyon értünk), akkor végre jöhet a várva 
várt küzdelem. Ott állsz, szemben a bábukkal, 
ez a kettőtök harca, farkasszemet nézel ve- 
lük. Ők még nem tudják... 

Mit is? Hát, hogy ők ma nem dőlnek. Nem 


Játékbemutató 


PBA TOUR 2001 


ám. Nem egyszerű ugyanis eldobni azt az át- 
kozott poliészter gömböt. Eldobni úgy, hogy 
ne a szélső vályúk egyikében haladjon végig 
a , világot jelentő deszkák" mellett, és egy 
halk puffanással üdvözölje a bábukat a hát- 
térben, érintés nélkül persze. Odáig még 
oké, hogy a fickó nem csak középről gurít- 
hat, az is rendben, hogy melyik bábucskát 
akarjuk telibe kapni, a célzáshoz a jobb altot 
(nem tanárnő, a szoprán most nem jó) és az 
iránygombokat használhatjuk. 

Ám ekkor jön a dolog neheze. Az űr (space 
€), azaz szóköz...) gombbal kell szólni a fi- 
gurának, hogy nosza. A lökés erejét és irá- 
nyát is az űr billentyűvel kell megadni. Van 
jobb oldalt a képernyőn egy ilyen kör alakú 
kis mérőműszerszerűség, melynek kerületén 
egy színskála található. Zöld, sárga, piros 
színekkel. Ezek vonatkoznak az akció erőssé- 
gére. Amikor megbökjük szpészt, a mérőke 
aljából előjön egy kis nyíl, mely a színskálán 
mutatja hajítás erősségét. Logikusan hang- 
Zana, hogy az erősség beállítása a billentyű 
lenyomásának, és nyomva tartásának idejé- 
től függ, ám nekem ez az összefüggés, nem 
jelentkezett rögtön, vagy nem észleltem. In- 
nentől számonra játszhatatlanná vált a játék. 
(Kitérő: az a helyzet, hogy majdnem tökéle- 
tes ember lévén, azon dolgok 999, melyekbe 
belekezdek, vagy csinálok, mindig sikeresek, 
jók és örömmel töltenek el. Ez persze azért is 
lehet így, mert semmi olyanba nem kezdek 
bele, amiről tudom, hogy valószínűleg kudar- 
cot vallok - kevés ilyen van, hiszen majdnem 
tökéletes vagyok -, és a bukást sem élve- 
Zem.) Visszatérve a játékhoz, mikor ezt a fent 
említett össze nem függést realizáltam, már 
ki is vettem a CD-t a meghajtóból, és hívtam 
Zizut. Ő az a barátom, akivel a hasonló, (szá- 
munkra) gyenge játékokat tartalmazó CD-ket 
rituális szertartás során atomjaira zúzzuk egy 
motoros lapfűrésszel. De megszólalt a lelkíis- 
meretem: nem az enyém a CD... 

Zizut már nem küldhettem haza, tehát közös 
erővel próbáltuk rávenni a nyomorult bogyót, 
hogy végre végezzen már ki néhány büszkén 
és rettenthetetlenül szobrozó bábut. Nos, si- 
került, lehet, működik, tényleg. Király! 
(Őszinte részvétem Zámbó Imre családjá- 
nak.) Hajnali fél öt után kilenc perccel a leg- 


hátsó, balszélső bábú idegtépő dülöngélés 
után úgy borult ki balra, hogy még puszta 
véletlenségből sem terített le akár egyetlen 
másikat. Hadd ne mondjam, az ováció még 
egy Fradi-Újpestet is lenyomott volna. Már- 
mint decibelben. 


Nem egyszerű, legalábbis nekem komoly 
gondot okozott. Hozzáteszem, nem tudom 
biztosan, hogy tényleg így kell-e, de ezzel 

a módszerrel sikerrel jártam. Nos, mikor 
megnyomjuk a szpészt (végül kiderült, hogy 
tényleg fontos a nyomás ideje is) egy nyi- 
Jacska mászik elő a méterből, majd ha újra 
megnyomjuk őtet, a nyíl megáll, majd sebe- 
sen visszafelé kúszik, és még egy, más színű 
nyilat hagy maga után a skálán. Feladatunk 
eztán az, hogy egy harmadik gombnyomással 
a két nyíl közé helyezzük el a harmadikat. 

Ez így leírva bonyolult, de nyugi, a gép előtt 
ülve is az. Na így adhatjuk meg a golyó löké- 
sének erősségét, irányát, csavarodását. Va- 
lószínűleg azért lett ez ilyen bonyolult, mert 
a játéknak ennyi a lényege. Ha erre az ember 
ráérez, akkor már nagy gond nem lehet. 
Egérrel is lehet ám játszani! Bal gombbal he- 
lyezzük a versenyzőt, jobbal a hajítás helyét 
a pályához képest - és miután a mérőkére 
állítottuk a kurzort, akkor a bal gombbal pont 
úgy bénázhatunk, mint a szóközzel. 

Teli táblánál azért viszonylag könnyű tarolni, 
ám akkor válik izgalmassá a dolog, ha már 
csak egy bábu árválkodik a placcon. 

A játék grafikája szódával elmegy, erős gé- 
pen kifejezetten élvezhető, hangja sem ször- 
nyű. Nekem nem igazán jött be a dolog, 

a muksó , testreszabásától" eltekintve. De 

a játék jó. Pontosítva: jó lehet azoknak, akik 
amúgy is csípik a bowlingot, mert nem egy- 
szerű, viszont kifejezetten nehéz. (Csak az 
én értelmi és kézügyességbeli képességei- 
met tette nagyon próbára?) Nekik tényleges 
kihívást jelenthet, hogy a századik sikertelen 
lökés se boruljon el az agyuk, hanem kitartó - 
an próbálkozzanak tovább... 
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Rendívül részletesen és va- 


lósághűen kidol, 


gozott teke- 


játék. Amibe beletartozik 
a golyó elhajításának meg- 
lehetősen elbonyolított 


vezérlése... 
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Walt Disney-rajzfilmek rajongói 
egész biztosan elégedetten cset- 
S tintenek majd: a hamarosan hoz- 

zánkis a mozikba eljutó lámává 
változott császár története, az , Emperors: New 
Groove", és a jó öreg Donald kacsa kalandjai 
meglepően szép grafikával és élvezetes játék- 
menettel kecsegtetnek! Nem hiányozhat a re- 
pertoárból a rózsaszín színekre festett és jel- 
legzetesen amerikai cukormázba pácolt Barbie 
baba állatmentő kalandjairól szóló játék sem, 
amely folyamatosan ott ücsörög a külföldi el- 
adási toplistákon! , Kinek a pap..." 


Barbie pet rescue 
TZEETSEZEZSZEZZZEEZOOS 14 TE TTSZMEEe TOKET ETEIZESZZZZT ZT 


A Barbie-baba őrületet illetően igencsak 
megoszlanak a vélemények, de ezeket most 
inkább nem ecsetelném... Én mindenesetre 
kellemesen csalódtam, a játék ugyanis teljes 
mértékben hű az egészséges Barbie-rajon- 
gókhoz. Foglalkoztatja az ifjabbakat és a kissé 
idősebbeket, mégsem kíván tőlük extrákat. 
Például nincs benne olvasás, illetve helyes- 
írás-fejlesztő rész, s még részben sem az a 
célja, hogy a porontyok jobb teljesítményt 
nyújtsanak délelőttönként az iskolapadban, 
nem úgy, mint például a pár évvel ezelőtti 
Putt-Putt c. játékok. (Ez a magyar gyerkőcök 
szempontjából azért kellemesebb, mert ná- 
lunk az angol nyelv oktatása, ugye - enyhén 
szólva - nem áll a helyzet magaslatán... Na itt 
ilyenre nincs is szükség... Bad Sector). Kelle- 
mes hangulatával szórakoztatja, pihenteti, 
megnyugtatja a kusza világunkkal szembesülő 
kicsik - s még talán a kiskamaszok - idegeit. 
(Ez kell nekeeeeeeemmmm... O Bad Secton) 
Állatmenhelyünkön cicákat, teknősöket, pa- 
pagájokat, nyuszikat, kutyákat és hörcsögöket 
tartunk. Kígyók és a lányokat riogató egyéb 
fenevadak (pl. béka ) száműzve! Barbie be- 
gyűjti és gondozza az állatokat, Stacey pedig 
eteti őket és játszik velük, illetve főleg az ő 
reszortja a simogatás. Ám ott vagyunk mi, 
mint vendégek, és végül is mi csinálunk min- 


dent, két vendéglátónk pedig csak lehetősé- 
geinket ismerteti velünk, attól függően, hogy 
éppen kivel vagyunk együtt. Simogathatjuk, 
etethetjük a kedvenceket, segíthetünk ellátni, 
tisztogatni őket. A hörcsöggel meg a teknős- 
békákkal még játszani is lehet: az előbbinek 
segíthetünk eljutni egyik akváriumából a má- 
sikba üveglabirintusában, a teknősöket meg 
versenyeztethetjük. Ezenkívül, ha bemegyünk 
az irodába - különös módon - Barbie mindig 
kap egy küldetést, és mi dönthetünk, hogy 
vele megyünk-e, vagy sem. Ha igen, okleve- 
leket szerezhetünk, amennyiben megfelelően 
teljesítettük a feladatot, a begyűjtött állatot 
pedig a kezdetleges orvosi ellátás után elne- 
vezhetjük, regisztrálhatjuk. A küldetések egy 
bizonyos idő után ismétlődnek és ettől elég 
unalmassá válik a játék. Néha kifejezetten 
idegesített, hogy Barbie nem volt hajlandó 
felhagyni a lassú, modell- mozgásával, de én 
talán túl komolyan vettem ezt a játékot. A fó- 
kuszban az egész élethűre sikeredett állatok 
állnak (a grafika kifogástalan) és Barbie és 
Stacy kommentárjai során az , aranyos" jelző 
angol megfelelőjének egy sor szinonimáját 
lehet elsajátítani. 
Szóval, felnőtteknek szigorúan nem taná- 
csolt, idősebbek tagadják, hogy élvezik (az 
én tizenhárom éves húgom például negyed 
órán keresztül volt képes babusgatni a nyu- 
lat), a kicsik pedig tuti, hogy imádni fogják. 
Mimóza 


ossze e Bú 


Emperor s new groove 
(Avagy egy igazi uralkodó -, láma" története...) 
EEESTZTVSZSSE TEVET 


Szegény mexikói császár hirtelen rádöbben, 
hogy valaki lámává változtatta és mihamarább 
meg szeretné szüntetni ezt a kínos állapotot, 
ám ehhez vissza kéne jutnia a palotájába... 
Hozzánk még nem érkezett meg az a legújabb 
Walt Disney animációs film, aminek alapján 
ez az akciójáték készült, de ha csak fele any- 
nyi poén van benne, mint a játék-adaptáció- 
ban, akkoris biztos vagyok benne, hogy 
mindannyian (felnőttek is!) remekül fogunk 
szórakozni. A főszereplő dumája - stílusosan 
szólva - , nagyon a szeren van", csak az a kár, 
hogy akik nem tudnak elég jól angolul, azok 
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lemaradnak a poénok nagy részéről. 
A jópofa tanuló-részben oktatóink tökélete- 
sen beleillenek a történetbe, mert nem má- 
sok ők, mint két parasztgyerek, az apjuk, 
nagyapjuk és kedves, aggodalmaskodó meg- 
találónk, aki (sajnálatos módon) a falu leg- 
magasabb pontján él. 
A játék során a klasszikus 3D-s platform-já- 
tékokhoz hasonlóan, különféle egzotikus pá- 
lyákon (hegyi falu és környéke, dzsungel, 
stb.) keresztül, szakadékokon, hatalmas fá- 
kon ugrálva kell eljutunk a palotába. 
A vidám színekkel tarkított, 3D-s grafika iga- 
Zán kifogástalan, egy kicsit a Rayman 2-ére 
emlékeztet. Más ilyen , fiatalabbaknak" ké- 
szült játékokkal ellentétben, végre nem pár 
poligonból összedobott, szögletes a karakte- 
rekkel találkozunk, hanem rendesen ki van- 
nak dolgozva. 
A remek grafika mellet szóló, pattogós, me- 
xikói hangulatú muzsika még jobban feldobja 
az amúgy is remek hangulatot. Külön dícsé- 
retet érdemel a jól kezelhető , kameranézet", 
amelyet ilyen játéknál hajlamosak elszúrni a 
készítők, így a kezeléstől sem fogunk ínhü- 
velygyulladást kapni. 
Ez persze nem jelenti azt, hogy a játéknak túl 
könnyű lenne: vannak gyors részek - ami le- 
het például egy izgalmas versenyfutás - és 
lassabbak - ahol inkább precizitásunkra van 
szükség. Elhalálozás esetén a császár bárgyú 
portréját megtekintése után, szerencsére 
csak az adott pályát kell elölről kezdenünk, 
nem az egész játékot. Jó , lámázást"! 

Mimóza 


iv kik kkk 


Ugye, mindenki ismeri Walt Disney legkedve- 
sebb figuráját, Donald kacsát? A Disney leg- 
újabb akciójátékában Daesy-t, a riporterlányt, 
Donald örök szerelmét kell megmentenünk, 
ugyanis saját szemével látja TV-ben, ahogy egy 
gonosz varázsló fogságba ejti. Egy teleport se- 
gítségével indulhatunk útnak, hogy több pályán 
átküzdve magunkat jussunk el a varázslóhoz. 


A pályákon mindenféle dolgokat kell össze- 
szednünk. Elsősorban életeket, melyek le- 
begő Donald fejjel vannak megjelölve. Talál- 
hatunk csillagokat is, amelyekből 3 fajta 
van, a sárga egyet, a kék ötöt, és a piros, a 
legértékesebb, tíz pontot ér! Csak a kékek- 
kel kell vigyáznunk, hiszen ezek egy bizo- 
nyos idő után eltűnnek. Száz pont össze- 
gyűjtésével egy életet kapunk. Találunk 
utunkon dobozokat is, melyeket, ahogy a 
többi ellenséget (szarvas, büdös borz, stb.), 
ugyancsak le kell bokszolni. Másféle dobo- 
Zok is utunkba kerülnek, általában egy csík- 
nál helyezkednek el, ezek biztosítják szá- 
munkra, hogyha netán-tán meghalnánk, on- 
nan folytathassuk játékunkat. A legnagyobb 
poén az volt, amikor kiderült, hogy unokáink 
játékait meg kell megmentenünk a varázsló - 
tól egy megadott idő alatt. Ezt próbáljuk 
meg nem elhibázni, különben soha többé 
nem juthatunk hozzá a játékokhoz, és ettől 
Donald kacsa kissé... ideges lesz... Ahogy 
én, amikor ahhoz a részhez értem, ahol nyi- 
tott állkapcsokat kellett átugrálnom, és ez 
tíz esetből jó, ha egyszer sikerült. 
A Dondald kacsa egyébként sokban emlékez- 
tet a remek Bungs Bunny-ra - egyedül a for- 
gatható kamera maradt ki sajnos ebből a já- 
tékból. 

Hermione Granger 


MA kk kkk 


Ebben a játékban a rajzfilmsorozatból híres 
akengyelfutó gyalogkakukkal" és társaival 
versenyezhetünk különféle örült jár- 
műveken.. 

Versenyezhetünk egymagunkban időre, tár- 
sainkkal kupára, de esetleg baráti alapon is. 
Nem éppen , baráti" barátaink időnként dí- 
namitot, nyers halat vágnak hozzánk és saj- 
nos minden frusztrációm ellenére sem jöttem 
rá, hogy mi ezt megtehetjük -e. 
Ellenfeleinken kívül más akadályokkal is ta- 
lálkozunk: ilyenek például a lebegő , zzz..." 
jelek, amelybe beleszáguldva elalszunk, és 
egy jó ideig egy helyben maradunk. A nye- 
réshez szinte elengedhetetlen a fehér lyuk- 
szerűséggel viszont teljes sebességre gyor- 
sulhatunk. Sajnos egy idő után unalmassá 
válik a játék, hiába tűnik aranyosnak, hiszen 
a tizenkét pálya nem túl változatos. A grafi- 
ka ugyan 3D-s, de ennek ellenére rendkívül 
pocsékra sikeredett. Csak megszállott kon- 
Zolos és kengyelfutó gyalogkakukk-rajon- 
góknak! 

Hermione Granger 
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THa 


NEM TELJESEN 


int ismeretes, háromszor lehet 

egy nőben csalódni. Mikor meg- 
j] fordul, mikor megszólal, és mikor 

levetkőzik... Leszokva a Tony 
Hawks Pro Skater 2 márkájú drogról (Hozzá- 
tenném, összes cimborám csúnyán rá van kat- 
tanva, ugye Tomókám?), befáradtam a szer- 
kesztőségbe, a játékért. No, látom MTV 
Skateboarding, jól hangzik, nagy baj itt nem 
lehet. 


Hazaérvén rögvest kiszedtem a kétnapos ká- 
véscsészét a tartójából, és a helyére behe- 
lyeztem a CD-t. Elég kellemes az intro, zúzós 
Zene a háttérben és lógó gatyás laplovagok 
repkednek a klipben. Eddig 0.K. (Még csak 
közelítünk a lányhoz. Innen még jobb a pop- 
sija, na majd mindjárt megnézem magamnak 
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közelebbről a kis gádzsit. ) Ilyen élmény az, 
mikor meglátja az ember a hatféle játékmódot 
a főmenüben. Nevezetesen ezek: freeplay, 
lifestyle, high score, MTV hunt, survival és 
stunt. Mit is takarnak ezek? (Csak szólok, ez 
az a pillanat, amikor a kiszemelt hölgyet váll- 
ra koppintva szólítjuk meg.) Tehát, a free- 
play opció egyszerű gyakorlás, időkorlát nél- 
kül egy választható pályán, itt érezgethet- 
nénk a játék csínját-bínját - ha lenne neki 
ilyen. A pályákon megtalálhatjuk a megfelelő 
tartozékokat, melyek a csontéréseink számát 
hivatottak növelni. A trükkök (slide, grab, 
flip) hasonló módon, mint a THPS2-ben há- 
rom különböző gomb segítségével csalogat- 
hatók elő, ezek jelen esetben rendre F, D, S. 
Ugrani itt is az űr (gy.k.: space...) gombbal 
lehet. 

(ÁÁÁ... most már muszáj végighallgatni a spi- 
nét, hisz mi szólítottuk meg tulajdonképpen. 
Finoman fogalmazva, a hölgy az arcszőrzetét 
illetően kihívásokkal küszködött. Az első csa- 
lódás, persze ettől még lehet, hogy értel- 
mes!) Nem szép a játék, de legalább elég 
csúnya. A háttér nem akkora gáz, a manusz is 
elmegy, de a kettő együtt mozgás közben 
nem az igazi. (No, sebaj hallgassuk végig 

a bulát. Hát nem dadog a lelkem, ezt megfe- 
jelve még pösze is, azt mondja, az apja logo- 
pédus, de ahogy látom, nem keveri a munká- 
ját a magánélettel.) Szóval a fickó ott vergő- 
dik a deszkán, totál merev, pedig hát itt egy 
alapvetően laza játékról lenne szó. 

Még így sem lenne akadálya annak, hogy jól 
játszható gém legyen. De nem. A trükkgom- 
bokra lassan reagál, ettől picit nehéz egy ak- 
cióba több aranyosságot belefűzni. Így hát 
elég uncsivá válik a dolog bő másfél perc 
után. (Gyorsan levonom a konzekvenciát, ez 
a lány sem egy polihisztor agysebész. Nade 
pár sör után nincs csúnya nő...) 

Vágjunk a lecsó közepibe. Nézzük a többi mó- 
dot. Lifestyle mód, halványlila segédfogalmam 
sincs, hogy ez mi. Várom a leveleket. High score 
mód, logikusan a mindenkori legmagasabb 
pontszám megdöntéséért indulunk harcba. Hunt 


[ 
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MTV SKATEBOARDING 
Nem csúcs, de még éppen 

itszható gördeszkás sport- 
játék. Neve is utal arra, 
hogy fő értékei közé tarto- 
zik a Music Television mű- 
sorából származó, a játékos 
által megválasztható aláfes- 
tő zene. 


Szeret: 

m egyszerűség 

n jó bevezetés a komplexebb 
sportjátékokhoz 

un jó zene 


Nem szeret: 

u nem eléggé látványos ani- 
máció 

n , egyszerűbb" grafika 


Hasonló: 

n Tony Hawkss Pro Skater 
(és érezze mély megtiszte- 
lésnek ez a játék a hason- 
lítást...) 


mn Pentium II 300 MHz 
m 32 MB RAM 
u 3D-s videokártya 
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mód, ez hasonlít a THPS2-höz, itt meg kell sze- 
rezni mindenféle izéket, és ha megvannak, már 
léphetünk is a következő pályára. Survival mód, 
nahát, ez aranyos. Lényeg, hogy ne essünk. 
Stunt mód, egy hatalmas sáncról ugrunk a fel- 
stószolt roncsautókat átreppenve... (És MÉG AZ 
ÁGYBAN SEM JÓ VELE...) 

Summázva a dolgokat, megállapíthatjuk, 
hogy itt valamiféle rossz viccről van szó. 

A játék piacra dobását inkább reklám, 
promóciós célok ösztönözhették szerintem, 
sem mint a játékpiaci torta egy nagyobb sze- 
lete iránti vágy fokozta őszinte sóvárgás. Mi- 


előtt még hitelrontásért sittelnének le, van- 
nak ám pozitív oldalai is e remek bájttömeg- 
nek, egyrészt, hogy minden futam előtt ki- 
választhatjuk, hogy milyen zenére zúzzunk 

a szeren. Ez bejött nekem, hisz kellemes 
hajrázós, gitártépős muzsikák közül választ- 
hatunk. Másrészt még az is lehet, hogy e vi- 
lágon nem csak papírvékonyra kopott térd- 
porcú (2 billentyűzet/hó fogyasztású) vér- 
profik nyomják a lapot (és-vagy a gémeket). 
Kezdő vagy zsengébb korú versenyzők kivá- 
lóan felvehetik a sportjáték-fílinget akár eb- 
ből a darabból is. 

Lehet, hogy nem THPS2 - MTV Skateboarder 
ria csúcsát jelenti. NEM szabad a kettőt 
összehasonlítani... 
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A SHINY ŐRZI 
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MÁSSÁGÁT 


januári GameStar hasábjain ol- 
vashattátok az elképesztő ötlete- 
d ketés hihetetlen grafikát felvo- 

nultató Sacrifice c. játék bemuta- 
tóját. Tegyünk ehhez hozzá még két híres cí- 
met: a humoros Earthworm Jim sorozat és 
a botrányos Messiah - ezek is mind a Shiny 
Entertainment produkciói. A Game One csa- 
torna megszólaltatta műsorában a kaliforniai 
székhelyű Shiny csapatot. 


Stuart Roch, producer: A Shiny legtöbb játéka 
nagy sikernek bizonyult, ebben nagy szerepe 
van David Perrynek, aki a cég alapítója és ve- 
zetője, de évek óta fejlesztőként is dolgozik. 
David igyekszik megszerezni a legtehetsége- 
sebb embereket, ami azzal jár, hogy a világ 
bármely részéről jöhetnek. 

Ma már a játékok készítése egyre több sza- 
kaszra bomlik. A fejlesztés minden egyes ré- 
sze külön mesterséggé vált... éppen ezért 
most már szinte lehetetlen 3 haverral elkészí- 
teni egy új játékot. 

David Perry: Nem arról van szó, hogy egy mű- 
vészt, vagy egy külső programozót vegyünk-e 
fel, sokkal inkább a speciális effektek készítői 
és a rendezők felé fordulunk, a motion cap- 
ture-höz igazi színészek és egyéb kellékek is 
szükségesek, mivel a képek minősége is egy- 
re tisztább és az arckifejezések megjeleníté- 
séhez jó színészek kellenek. Nemsokára ren- 
dezőkre, koreográfusokra lesz szükségünk, ez 
lesz a videojátékok kis Hollywood-ja. 

David Msika: vezető rendező: Közvetlen rálá- 
tásom van arra, ami a játékban történik. Miu- 
tán a grafikai alapok megérkeznek és a játék- 
program fő motorja is rendelkezésünkre áll, 
az én feladatom egyesíteni a grafikai adato- 
kat a játék motorjával, úgy, hogy a képernyőn 
a legjobb legyen a látvány. 

David Perry: A játékok kitalálása közben min- 
denkit hagyunk szóhoz jutni, hogy kifejtse 
ötleteit. Ezek közül az egyik mindenkit meg- 
győz és rábólintunk, igen, ez az, ez eredeti. 
Akkor döntünk úgy, hogy az ötlet jó, ha min- 
denkit magával ragad. Ha egy ötletre nem re- 
agálunk és csendben maradunk, azt jelenti, 
hogy a terv rossz, ellenkező esetben viszont 
az egész terem felpezseg, a lelkesedés nö- 
vekszik, és érezzük, hogy ez a jó vonal. Szó- 
val, így találjuk ki a játékokat. 

Stuart Roch: A Messiah készítése közben any- 
nyi lehetséges út kínálkozott, hogy kellett va- 


ea 


laki, aki egyik vagy másik irányba vezet és ke- 
retet ad a munkának. Akár még egy évet tölt- 
hettünk volna a játékkal, de előbb vagy utóbb 
valakinek azt kellett mondania, hogy rendben, 
a meghatározott időn belül a lehető legtöbbet 
nyújtottuk. Egyszerre kell a játék minőségét 
felügyelni és az időkorlátokat betartani. 

Saxs (igazi neve Micael Peason) vezető prog- 
ramozó: Nagyon jó karakter modellezőnk van: 
Daren Hoban. Olyan karaktereket alkotott, 
amik szinte a moziképek minőségére emlé- 
keztetnek. Nem akartam korlátozni az alkotói 
folyamatban, azt talált ki, amit csak akart, mi 
pedig megtaláltuk a módját, hogyan alkal- 
mazzuk terveit a játékmodellre. 

Saxs: Technológiai téren senki nem meri vál- 
lalni az újdonságok kockázatát, alapjában vé- 
ve senki nem hisz benne. Mindenki a már pi- 
acon lévő játékokhoz hasonlítja az újakat, 
ezért kevés eredeti dolgot látunk, de ha még- 
is egy teljesen új játékkal jövünk elő, a sajtó 
és mindenki lelkesedik, mert megőrülnek 
azért, hogy valami újat kapjanak. 

David Perry: Régebben minden játék újdon- 
ság volt, miközben manapság a producerek 
kevés kockázatot vállalnak és az első számú 
cél minél több példányt eladni. Azt mondják 
magukban: , ha két évet kell eltöltenünk egy 
játék elkészítésével, több millió dollárt kel! 
befektetni, muszáj, hogy jövedelmező le- 
gyen, tehát vagy egy autóversenyt vagy egy 
újabb Tomb Raidert készítünk" Ám ez az eljá- 
rás nem tetszik a játékosoknak, akik az új fej- 
lesztéseket várják. 

Ezért mi a Shiny-val megpróbáljuk elkerülni 
ezt az irányvonalat, továbbra is új ötletekkel 
állunk elő abban a reményben, hogy más fej- 
lesztők is ezt fogják tenni. 


Ehhez hasonló interjúkat minden este 8 után 
láthattok a Game One csatornán, a Minimax 
után. 
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Double DO 


öDoubleslealer 


Double Dealer 
Double Dealer 


A kemény zene hívei manapság Ja- 
pánban érezhetik legjobban magukat. 
Nem feltétlenül azért, mert a helyi 
zenekarok olyan híresek, vagy neve- 
sek, hanem azért, mert a választék vi- 
lágszínvonalú. Szinte minden hard 
rock, vagy melodikus metál lemez 
megkapható Japánban. Azonban ha 

a kis japcsik ennyire szeretik ezt 

a zenét, maguk is "barkácsolgatnak". 
Így jöhetett létre a Double Dealer, 
amely Japán két legismertebb melo- 
dikus metál csapatának tagjaiból ver- 
buválódott (Ezek a Saber Tiger és a 
Concerto Moon). 

Milyen a lemez? Nagyon igényes, igen 
melodikus, mégis kellemesen dübörgő 
rock illetve metál zene, rengeteg 
Malmsteen hatással a gitárjátékban. 
Természetesen ahogy ez japánoknál 
szokás, a lemez nagyon precíz, kiváló 
a stúdiómunka, szépen szól az album. 
gyetlen bajom mindösszesen az éne- 
kessel lenne. Hiába nagy példaképei 
Ronnie James Dio, lan Gillan vagy 
avid Coverdale, úgy néz ki, hogy 

a japán torok nem igazán jó ehhez 

a zenéhez, vagy csak túl sok tremolót 
használ Takenori Shimoyama. Sokkal 
jobban járt volna a Double Dealer egy 
amerikai vagy svéd énekessel, hiszen 
a dalok jók, a szólók nagyívűek, a ze- 
nészek kiválóak. Azért ez egy nagyon 
ellemes Hard Rock/melódikus metál 
emez, az ismertetett két stílus rajon- 
góinak kötelezően beszerzendő és 
hallgatandó. Ajánlatom a kezdő The 
ong Way Road", a szép "Deep Blue 
Sky" illetve amonumentális, 
Malmsteen-es "Raise Your Fist". 


Black Jack 
Most mi osztunk 


Nemrégiben egy kedves olvasóm azt 
írta, hogy néha populárisabb zenékről 
is írhatnék. Való igaz, hogy a rockze- 
ne a kedvencem, de azért más stílu- 
sok is megfordulnak a lejátszómban. 
Így került hozzám a Black Jack leme- 
Ze, amely leginkább a rhythműblues 
és a soul elemeit szeretné a magyar 
hallgatókkal megismertetni. Magam 
is eléggé kedvelem a két említett stí- 
lust, így kihegyezett fülekkel hallgat- 
tam a lemezt. Ami tetszett: szépen 
felénekelt, dallamos kórusokat tartal- 
maznak a dalok. Furcsa ez a stílus ma- 
gyar nyelven, de ehhez még csak- 
csak hozzá lehetne szokni. Ami azon- 
ban nem tetszett: nem találtam túl 
sok élő zenészt az albumon. Igaz, 
hogy bizonyos dalokban valódi gitá- 
ros, vagy basszus-gitáros nyomja, 
azonban a rhythműblues és a soul 
egyik számomra legkedvesebb tulaj- 
donsága mind a mai napig az, hogy 
kiálltak a zenészek a színpadra, és 
hangszereiken lejátszották a jobbnál 
jobb nótákat, amelytől azonnal táncra 
perdülni támadt kedvem. Ez az album 
pedig inkább amolyan electro-soul. 
Slágeres, könnyen megjegyezhető, 
de számomra akkor is csalódás volt 
elismerni a szintetizátoros vonósokat 
vagy fúvósokat (ez leginkább "A dal 
most soul" című szerzeményben volt 
ülbeötlő). 

Várhatóan a , Nem Lehet" lesz a leg- 
nagyobb sláger a lemezről, amely 
négy változatban is megtalálható 

a korongon. Remélem a következő 
lack Jack lemez összes nótáját igazi 
zenészekkel veszik majd fel... 


Freedom Call 


Crystal Empire 


Alap megjelenésének közelében jár 
majd hazánkban ez a zenekar, akik 

a Hammerfall-lal és a Virgin Steele-lel 
együtt lépnek majd fel. Ebből a szakér- 
tők máris behatárolhatják, körülbelül 
milyen zenéről is van szó. Dallamos, 
ámde nagyon lendületes metál zene. 
Talán a már említett Hammerfall-hoz 
hasonlítható, bár bizonyos momentu- 
maiban Rhapsody-s hatások is érték 
ezt a melodikus speed metált játszó 
társulatot. Itt álljunk csak meg egy pil- 
lanatra: sokan ilyenkor máris azt 
mondják: metál muzsika, borzalmas! 
Pedig ezek a melodikus zenekarok igé- 
nyesen kidolgozott, dallamos zenét 
játszanak, kórusokkal, tiszta énekkel, 
billentyűsökkel, magasan szárnyaló, 
hősies témákkal. Talán rá kell lassan 
jönni arra, hogy a metál zene is annyi 
felé vált már, mint a techno, ami ma- 
napság egy egész iskolát képvisel, las- 
san alváltozatainak nevei megtöltené- 
nek egy kisebb lexikont. 

Miért is jók ezek a zenekarok? Mert 
ilyen muzsikát csak technikailag nagyon 
jól képzett muzsikusok játszhatnak, akik 
mindenféle elektronikus ketyerék nél- 
kül gerjesztenek hangokat. Persze az el- 
lenkezője sem baj, sőt. Azonban azt hi- 
szem, hogy aki nem volt még életében 
rock-koncerten, az nem tudhatja, mi- 
lyen hihetetlen feelingje van annak, 
amikor a zenészek játszanak! 

Tehát a Freedom Call egy lendületes, 
igényes melódikus speed metalt játszó 
csapat. Hammerfall, Stratovarius, Gam- 
ma Ray rajongóknak kötelező anyag, 
egyéb metál hallgatók se hagyják ki, 
imádnivalóak a kórusok a lemezen. 


ARTFUL DODGER 
íts all about the stragglers 


Artful Dodger 
Its all about the 
stragglers 


Úgy látszik, a rhythmáblues és soul ha- 
tások mostanában egyre nagyobb szám- 
ban vannak jelen a világban. Ennek a vo- 
nulatnak újabb képviselője az Artful 
Dodger, amely Southamptonból érke- 
Zett. Sok hasonló "zenekar" tevékenyke- 
dik a világ ezen tájain, olyannyira, hogy 
azt a közeget, ahonnan a zenekar érke- 
Zett, egyenesen "garázs himnuszoknak" 
nevezi a szakma. Ez a kifejezés könnyen 
érthetővé válik, ha elképzeljük azokat 

a csapatokat, akik egy garázsban rende- 
zik be stúdiójukat és ott ontják magukból 
"halhatatlannak" szánt műveiket. Lássuk 
be, hogy manapság ez nem olyan nehéz 
dolog. Azonban kitűnni sem olyan köny- 
nyű. Hiszen majd mindenki ugyanazokat 
a hangmintákat és fordulatokat használ- 
ja. Ezért járt jobban ez a pop-duó: ren- 
geteg vendéget hívtak meg ugyanis le- 
mezükre, ami emiatt egy nagyon jól fel- 
énekelt, gyermeteg dallamokat nem tar- 
talmazó, igencsak igényesen megszóla- 
ló, igényes pop-soul album lett. A leg- 
jobb dalok a Twentyfourseven illetve 

a Something. Nekem nagyon tetszett 

a , Please dont turn me on" latinos 
leadje, a sok-sok kórus, és a szépen 
szóló elektronikus hangszerek armadája 
is. Igen hatásos, hogy szinte minden nó- 
tát más énekel, így az album nem tud túl 
homogén és monoton lenni: ezt ajánlom 
a hasonló témákban tevékenykedő hazai 
Zenekarok figyelmébe is. 

Úgy gondolom, hogy ez a csapat jóval 
nagyobb népszerűséget érdemelne, 
mint amit manapság tapasztalok, hiszen 
igényes, kreatív és modem popzenét 
játszanak. Tessék rájuk odafigyelni! 


Másvilág 
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FRESHFABRIK 


Freshfabrik 


Drive my hand 


Kis hazánk fiai is képesek keménykedni. 
Természetesen ezt nemcsak egy jó bu- 
nyóra, vagy valami hasonló "menőcsávós" 
tevékenységre értem, hanem a zenére is. 
Sokan játszottak kemény muzsikát ide- 
haza is, s a jövőben is többen próbálkoz- 
nak majd vele. Azonban kevés zenekar- 
nak adatik meg a lehetőség, hogy eljut- 
hasson külföldre is lemezanyagával. 
Vannak azonban olyanok, akik tudatosan 
felépített stratégiát követve nemcsak itt- 
hon, hanem másfelé is szeretnének be- 
futni. Mi kell ehhez? Nem árt mondjuk jól 
zenélni. Érdemes olyan stílust meglova- 
golni, ami épp aktuális és nyerő. Feltét- 
lenül angolul kell énekelni és azt jól. 

Nos ezt az utat választotta a Freshfabrik, 
amely annak idején RUN DMC-vel egy 
időben tűnt fel, mostanában pedig új le- 
mezük kapcsán egy magyar zenei adón 
hallható igencsak profi klipjük, a Tamen- 
tation (I am who I always wanted to be)". 
Amikor először megláttam, azonnal meg- 
tetszett a refrén kórusa, és a profi klip- 
készítés. Nehéz volt elhinni, hogy ma- 
gyar zenekarról van szó. Keménynek 

a riffek, zuhogósak a dobok, jól kiéne- 
keltek a kórusok, mi kell még, kérdez- 
hetném én? Kellene egy kis pénz és 
promóció. Hiszen a zenekar külföldi 
megjelenését pont ezek a szempontok 
zavarhatják meg még akkoris, ha az al- 
bum világszínvonalú. Ausztráliában már 
állítólag érdeklődnek is nagyon... Igazi 
koncertbandáról van szó, akik lendületes 
színpadi munkájukkal bármikor kénysze- 
rítenek heves headbangalésre. Igencsak 
ajánlott hallgatnivaló (Rage Against The 
Machine és hasonszőrű bandák hallgató- 
ságának)! 


Madam ymola 


Madam killer 


Furcsa lemez ez. Lepusztult, nihilista kör- 
nyezetbe visz, ahogy ez egy átlagos rap 
albumnál már eléggé megszokott. Az 
explicit dalszövegek, a nóták közötti be- 
szólások mind-mind társadalmilag nem 
elfogadott de jelen levő dolgokról, 

a rosszlányokról, a dominaszexről, 
gengszterekről és hasonló dolgokról 
szólnak. Nekem mindig szokatlan volt, 
hogy ez a szubkultúra ilyen népszerű, 
ennyire majmolják többen is. A Domina 
rap-rock stílus is ilyen, amit madam 
ymola képvisel. 

Madam Ymola egyébként egy igen dö- 
gös-bögyös szőke démon, azt hiszem, 
hogy néhány férfiembert kivégezne 
könnyedén E. Ahhoz, hogy érezzük a le- 
mez feelingjét, hadd idézzek egy rövid 
dalszövegrészletet: "Mondtam Neked 
édes, Ez a téma kényes, Nem fogod el- 
hinni, A szerszámod túl kicsi". Magyarán 
kedves uraim, készüljünk fel, a szőke, 
mindent elsöprő rapper hölgy igencsak 
megbotránkoztat majd mindnyájunkat. 
Én már csak azt remélem, hogy lassacs- 
kán múlóban lesz ez a "nihilista" stílus: 
Tudom, hogy a valóság milyen, hisz ma- 
gamis a VIII. kerületben lakom. Nekem 
ezt nem kell bemutatni. Azonban a hét- 
köznapok mellett eléggé zavaró, hogy 
emlékeztetnek arra, milyen nyomorult is 
az éle! 
Különös, hogy a Csillagjárónál nem tün- 
tették fel az eredeti dal szerzőit... A lemez 
nagy pozitívuma a kiváló stúdiómunka és 
megszólalás. Az Action zenekar, a htn 
tagjai illetve McDucky működött közre az 
albumon, ami azért garantálja, hogy min- 
den fanyalgásom ellenére a stílus kedve- 
1ői egy jó lemezt hallhatnak. 


Magnitude 9 
Reality in Focus 


Nagyon hiányzott már ebben a hónap- 
ban, hogy egy igazi progresszív zene- 
kart is bemutathassak. Nemcsak azért, 
mert ez kedvenc stílusom, hanem azért 
is, mert mindig lenyűgöz, milyen jó 2e- 
nészek és énekesek tevékenykednek 

a világban. Természetesen ha egy már 
ismert zenekarról van szó, akkor az em- 
ber tudja, mire számíthat. Azonban 

a Magnitude 9 esetében nem tudtam, 
milyen zene tör majd elő hangszóróim- 
ból. Első hallásra is hallható az amerikai 
iskola hatása, hiszen olyan zenekarok- 
hoz hasonlíthatóak, mint a Symphony X, 
Dream Theater , Oueensryche vagy 

a Fates Warning. Kell erről még többet 
írni? Kiváló zenészek, hihetetlen dalla- 
mok, csodás billentyűs, döbbenetes 
kórusok. A lemez talán egyetlen hibája, 
hogy nem koncepciós album, hanem 10 
nagyon jó nóta együttese "csupán". 
Lendület, frissesség jellemzi ezt az al- 
bumot, amely a második a zenekar éle- 
tében (az elsőt egy viszonylag ismeret- 
len kiadó jelentette meg). 

Nagy örömmel hallottam meg a lemez 
7. számát, amely a Flight of Icarus ne- 
vet viseli. Ismerős ez a nóta? Eredetileg 
az Iron Maiden adta elő. A feldolgozás 
sem rosszabb, sőt, bátran állíthatom ez 
ének Bruce Dickinson alázó O. Ez pedig 
igen nagy szó, hiszen Bruce egyik ked- 
vencem. 

Kinek is ajánlhatom ezt a lemezt anél- 
kül, hogy tovább dicsérném? Azoknak, 
akik a felsorolt bandákat kedvelik, akik 
a dallamos rock-t magukénak tekintik, 
s tán csak az a kár, hogy a promóciós 
CD nem szólt akkorát, amit én vártam 
volna tőle... 
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Gábor Deutsch 
Contrast 


Kell, hogy az elektronikus zene is kép- 
viseltesse magát ezeken a hasábokon 
(gondolkodtam azon, hogy nyolcadik- 
nak a Children of Bodom új lemezét ra- 
kom be, de az azért mégiscsak nagyon 
súlyos lett volna). Deutsch Gábor inst- 
rumentális zenész. Szemplerek és szin- 
tetizátorok gerjesztik zenéjét, amelyre 
leginkább maga az elektromosság, 

a monotonitás jellemző. Érdekes csi- 
lingelős témák váltakoznak egyre ke- 
ményedő hangzással, amely a lemez 
végére jó kis drum"n"bass-be torkollik. 
Nagyon kíváncsi voltam arra a dalra, 
amelyet a szerző Ildikónak ajánlott: cí- 
me Love Garden. Nagyon tetszett, kel- 
lemes, hangulatos, érezhető, felfogha- 
tó. Ötletes borító jellemzi az albumot, 
ami igencsak funkcionális, hiszen a le- 
mez is az: egyéni hangulatok láncolata 
ez, amely modern, instrumentális esz- 
közökkel megfogalmazva tűnik ki a mai 
mainstream zenei kínálatból. Mivel 
magam is zenész vagyok, nagyon jól 
tudom, hogy "csak" zenét, instrumen- 
tális dalokat sokkal nehezebb írni, mint 
olyan nótákat, amelyben van ének is, 
hiszen az ének nagyon sok mindent el- 
fedhet, a mögött a zene lehet csak kí- 
séret. Egy instrumentális albumnál 
azonban mindenre figyelni kell. 
Deutsch Gábor lemeze nem bukta el ezt 
a próbát: az ének nem vonja el a fi- 
gyelmet az igényesen kidolgozott 
elektronikus zenéről. Ez az album iga- 
zán olyanoknak ajánlható, akik szeretik 
speciális hangulatokban érezni magu- 
kat, illetve azoknak, akik háttérzene- 
ként valami kellemeset hallgatnának 
szívesen. 


Gyu 
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Másvilág - STARMOVIE 


SZÁMKIVETETT 
CAST AWAY 


A Számkivetett-ben Robert Zemeckis Oscar-díjas ren- 

dező és a kétszeres Oscar-díjas Tom Hanks újra egye- 

sítik erőiket, hogy a sors kiszámíthatatlan cseleiről és 

az emberi lélek törhetetlen élniakarásáról meséljenek. 
Chuck Noland (Tom Hanks) a FedEx alkalmazottja, aki- 
nek munkáját és magánéletét egyaránt szigorú időbe- 
osztáshoz kell igazítania. Felfokozott tempójú hivatása 
a világ legtávolabbi zugaiba szólítja, messze szíve vá- 

lasztottjától, Kellytől (Helen Hunt). 


A hajszolt életnek hirtelen vége szakad, amikor egy re- 
pülőgép-szerencsétlenség következtében Chuck egy 
lakatlan szigeten találja magát - tökéletesen elzárva 

a civilizációtól. Először az életbenmaradásáról kell 
gondoskodnia, vizet, élelmet szerezni, hajlékot találni. 
Chuck hivatásos problémamegoldó, hamar sikerül fizi- 
kai fennmaradását lehetővé tennie. De aztán mi lesz? 
Chuck igazi kalandja akkor kezdődik, amikor az elzárt- 
ság lelki gyötrelmeivel szembesül. 

Négy évvel később sikerül visszatalálnia a civilizációba, 
ekkor azonban már teljesen más emberré vált. Ráébred, 
hogy amikor elvesztett mindent, amit azelőtt fontosnak 
tartott, akkor történt vele a legjobb dolog életében. 


SZÍVÖRVÉNY 
BOUNCE 


A Szívörvény egy nagymenő reklám-menedzser és egy 
gyermekeit egyedül nevelő anya románcát meséli el. 
Amikor egymásba szeretnek, csak egyikük tudja, hogy 
nem véletlenül akadtak egymásra... Buddy Amaral 
(Ben Affleck) legényember, Abby Janello (Gwyneth 
Paltrow) pedig egy szerény életet élő egyedülálló 
anya. Igazából csak egy a közös bennük: mindketten 


szeretnének magukra találni egy őket ért megrázkód- 
tatás után. Szinte egymás karjaiba zuhannak, kapcso- 
latuk egyre mélyebbé válik - és épp amikor Abby már 
úgy érzi, második esélyt kapott az élettől, rá kell éb- 
rednie, hogy megismerkedésük korántsem oly ártatla- 
nul történt, mint hitte... 


BILLY ELLIOT 


A tánc titka annyi, hogy mindenről szól, csak a táncról 
nem." - Martha Graham 


A Billy Elliot egy kisfiú önfelfedezésének története, 
aki véletlenül rájön, hogy mindennél jobban szeret 
táncolni. Nem adja fel a küzdelmet, hogy a kulturális 
sztereotípiákkal, családjának válságával és a bá- 
nyászsztrájk nyomasztó légkörével dacolva az álmá- 
nak élhessen. 


A TÖRTÉNET 

Amikor a 11 éves Billy (Jamie Bell) a bokszedzésen 
megpillantja a terem másik sarkában folyó balettórát, 
a mozdulatok varázsa többet nem engedi el képzele- 
tét. Hamar balettcipőre váltja bokszkesztyűit, hogy 
titkon besurranhasson Mrs. Wilkinson óráira, aki jó 
szemmel felismeri Billy tehetségét. 

Eközben Billy apja (Gary Lewis) és bátyja, Tony 
(Jamie Draven), akik mindketten részt vesznek a bá- 
nyászsztrájkban, csak nagy nehézségek árán tudnak 
kenyeret tenni a család asztalára. Keserűségük gátja 
akkor szakad át, amikor rájönnek, hogy a bokszedzé- 
sekre szánt pénzt Billy kevésbé férfias elfoglaltságra 
pazarolja. Amikor Billy nem járhat többé a balet- 


tórákra, marad a bánat nemrég elhunyt édesanyja és 
az aggódás az egyre szenilisebb nagymama (Jean 
Heywood) miatt. Iskolatársával, Michaellel (Stuart 
Wells) való barátsága egyre mélyebbé és őszintébbé 
válik, míg Debbie, Mrs. Wilkinson lánya eddig nem 
ismert érzelmeket ébreszt benne. 

Mrs. Wilkinson végül rábeszéli Billyt, hogy - ingyen - 
magánórákon taníthassa, és elárulja, mik a tervei ve- 
le: felvételire küldi a balettiskolába. Az intenzív fel- 
készülés mindkettejüket alaposan próbára teszi, és 
amikor eljön a nagy nap, Billy - Tony összetűzése mi- 
att a rendőrséggel - elszalasztja a felvételit. Mrs. 
Wilkinson a maga kezébe akarja venni a dolgok irá- 


nyítását, megkísérli elmagyarázni Billy apjának, mi- 
lyen nagy esélyt szalaszt el a fia, de a dühöngő Tony 
- Billyt is megalázva - elzavarja a tanárnőt. 

Billy a meg nem értettség feletti elkeseredését egy 
táncban beszéli el Michaelnek, de produkciójának vé - 
letlenül édesapja is szemtanúja lesz, akinek a földbe 
gyökerezik a lába fia teljesítményének láttán. Bele- 
egyezik, hogy Billy még egy esélyt kapjon a londoni 
felvételin. Bányásztársainak segítségével apa és fia 
útra kelhetnek, hogy a fővárosban próbáljanak sze- 
rencsét. 


Másvilág 


TIGRIS ÉS SÁRKÁNY 
CROUCHING TIGER, 
HIDDEN DRAGON 


"Bár a sötétség földjére száműzzenek, 
szerelmem kísér, kósza lélek sosem leszek." 


A legendás harcos, Li Mu Baj (Chow Yun Fat) és 

a gyönyörű Ju Su Lien (Michelle Yeoh) soha nem val- 
lották meg egymás iránti szerelmüket. Li legyőzhe- 
tetlen, Ju méltó társa, a birodalom legnagyobb tiszte - 


letben álló női harcosa. Mindketten népük igazságá- 
ért küzdöttek egész életükben, lemondva érte szemé - 
lyes boldogságukról. 

Li úgy dönt, hogy félelmetes erejű ősi kardját, a "zöld 
sors"-ot ajándékként elküldi Tö Úrnak Pekingbe. 

A feladatra Jut kéri meg, aki, bár nem szívesen megy 
Li nélkül, beleegyezik. 

Eközben a fiatal és akaratos nemes hölgy, Zsen 
(Csang Ce-ji) is Pekingbe érkezik nevelőnőjével 
(Cseng Pej Pej) és családjával a birodalom déli tarto - 
mányaiból. Zsen anyja szeretné mielőbb nőül adni le- 
ányát egy tehetős férfihez. Csakhogy a szépséges va- 
dócnak esze-ágában sincs belenyugodnia a rákény- 
szerített érdekházasságba. Minden erejével menekül- 
ni próbál, még ha ezért az ország leghírhedtebb go- 
nosztevőjének álarcát kell is magára öltenie. Zsen vo- 
nakodásának titkos oka is van. Karavánjukat egy al- 
kalommal banditák támadták meg a sivatagban. Veze- 
tőjük, Lo kivette a lány hajából.kedves fésűjét. A fel- 
dühödött Zsen a tolvaj nyomába eredt és megküzdött 
vele. Lo nagy harc árán végül is legyőzte és elrabolta 
a lányt. Mikor szabadon engedte megesküdött, hogy 
egyszer, immár tiszteletre méltó férfiként megkéri 
Zsen kezét. 

Eközben a mitikus energiákkal teli "zöld sors"-ot el- 
lopják és Ju az eltűnt fegyver után nyomozva felfede- 
zi, hogy a nyomok Zsenhez vezetnek. Esküvője kitű- 


zött napján azonban a lány eltűnik menyasszonyi szo- 
bájából és Ju rájön, hogy a titokzatos nevelőnő egy 
régóta keresett gonosz szökevény, az ártó hatalmú 
Jáde Róka. 

Hamarosan az is kiderül, hogy Zsennek nemcsak 
szépsége páratlan. Jáde Róka elképesztő ügyességű 
harcossá nevelte csodás képességekkel, aki méltó el- 
lenfele Junak. 

Ju és Zsen nem kerülheti el sorsát: előbb-utóbb meg 
kell küzdeniük egymással. Párharcuk kimenetele 
azonban váratlan fordulatot vesz, amely mindkettőjük 
életét örökre megváltoztatja. 


A VÖRÖS BOLYGÓ 
RED PLANET 


TTSEMETREEEETETEZSERZST EZÉ ETTSZ ES BHERTZTEIS ETETETT ZKTBTZTFET 
Kate Bowman parancsnok vezeti a XXI. század legfon- 
tosabbnak ígérkező küldetését, amely az emberi faj 
megmentését tűzte ki célul. 

2050-et írunk, a Föld haldoklik, a pusztulás/túlélés 
egyetlen alternatívája a Mars lakhatóvá tétele. 

Bowman és legénysége azért indultak útnak, hogy meg- 
keressék és kijavítsák a hibát, amely a Mars Terraformáló 
Projektben keletkezett. Arra azonban, ami odaérkezé- 
sükkor történt velük, senki még gondolni sem mert: 

a kényszerleszállás következtében mindenféle tudomá- 
nyos, kommunikációs és túlélő-felszerelés nélkül ma- 
radnak. A katonai felderítésre és kutatásra kifejlesztett 
robot úgy viselkedik, mintha irányítását ellenséges erők 
ragadták volna magukhoz, teljesen rosszul kezd működ- 
ni, és minden mozdulatával a csapat tönkretételén dol- 
gozik. Houston utasításai ellenére Bowman nem hajlandó 
elhagyni a legénység többi tagját, köztük Gallaghert, 
akihez amúgy is gyengéd szálak fűzik, hanem inkább kí- 
sérletet tesz arra, hogy a hajóról irányítsa őket. 

A kétségbeesett kiútkeresés közben a felderítő csapat 
egy zavarbaejtő és félelmetes dolgot állapít meg: 

a Mars ugyan terméketlen és sivár, de bizonyosan nem 
lakatlan. 
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OGUILLS 


A ti feladatotok, emberek, hogy eldöntsétek, mi jó és mi 
gonosz? 
(Sade márki) 


Időről időre mindig előáll valaki, aki megkérdőjelezi 

a társadalom alapvető normáit, és aki a moralitás leg- 
végső határait feszegeti. A történelem során mindig is 
veszedelmesnek tartották az ilyen iránymutató embe- 
reket. A XVIII. század végén, a véres francia forradal- 
mat követő években ilyen forradalmárnak számított 


Sade márki, aki lám, még a XXI. században is képes 
sokkolni bennünket - és akinek hagyatéka mindmáig 
vitákat gerjeszt arról, mi is a teendő azokkal, akik 

a legsötétebb tabuk mélyére hatolnak. 

A OUILLS Sade márki utolsó napjait jeleníti meg ebben 
a vitában; a bujaság és a szerelem közötti küzdelmet, 
a cenzúra brutalitása és a szólásszabadság kiszámítha- 
tatlan következményei között feszülő ellentétet. Az 
Oscar-díjas Geoffrey Rush-t, az Oscarra jelölt Kate 
Winsletet, a rendkívül tehetséges Joaguin Phoenixet és 
az Oscar-díjas Michael Caine-t felvonultató OUILLS 
olyan érzéki és sötét cselekménnyé formája Sade tör- 
ténetét, hogy azt érezzük, a filmet akár ő maga is ír- 
hatta volna. 

Doug Wright szellemes színdarabja és az abból készült 
filmadaptáció lényegében az őrültség és a szerelem 
megindító meséjévé alakítja Sade istenkáromló és mo- 
rális gátakat nem ismerő romlottságát, erotikáját és 
alkotói diadalát. 
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Agatha Christie: 
Az ABC- 
gyilkosságok 


Megjelent az Európa Könyvki- 
adó gondozásában, 2000-ben. 


Levelet kapni mindig öröm. Vagy még- 
sem? Hercule Poirot nem igazán tud örülni 
a neki címzett névtelen levélnek. A feladó 
egy gyilkosság idejét és helyszínét közli, 
valamint a híres magándetektív képessé- 
gein élcelődik. 

Japp felügyelő szerint nem érdemes vele 
foglalkozni, efféle irományokat naponta 
kap a Scotland Yard. Amikor a megadott 
napon és helyen valóban megölnek egy 
trafikosnőt, már senki sem mosolyog töb- 
bé a dolgon. 

Főleg akkor fagy le a mosoly az arcokról, 
amikor megérkezik a következő levél, 
benne az újabb helyszínnel és dátummal. 
Hiába a rendőrség fokozott jelenléte, csu- 
pán a bűntény elkövetését tudják megál- 
lapítani. Egyes szakértők szerint sorozat- 
gyilkos áll az események mögött, s ideje 

a nyilvánossághoz fordulni segítségért. 
Poirot más véleményen van, igaz, ezt 
megtartja magának. Személyes sértésnek 
veszi a leveleket, azonban hiába töri a fe- 
jét, nem képes rájönni a miértekre. 

A harmadik gyilkosság után érthető ide- 
gesség uralkodik el a rendőrségen. Hiszen 
az ábécéből még sok betű hátravan. Az ál- 
dozatok hozzátartozóinak segítségével 
Poirot is nyomozni kezd, és egyre több 
gyanús körülményt talál. 

Christie egyik legjobb regényében egy 
alaposan kitervelt bűnténnyel ismerked- 
hetünk meg, és ismét tanúi lehetünk 
Poirot leleményességének. 


) Másvilág - STARBOOK 


Terry Goodkind: 
A halálhozó 


Megjelent az Excalibur Könyvki- 
adó gondozásában, 2000-ben. 


Villámgyorsan megérkezett a második 
rész, úgyhogy nem kellett sokáig vár- 
nom a folytatásra. Sőt, mire ezeket 

a sorokat olvashatjátok, már a befejező 
kötet is a polcokra került. 

Ránézésre vaskos kötet, de sikerült egy 
szuszra elolvasnom. Ez azért nem sűrűn 
fordult elő velem, úgyhogy ez már je- 
lent valamit - legalábbis számomra. 
Richard az Óvilágba tart, hogy ott meg- 
tanulja használni (és túlélni) varázs- 
erejét. Mindezt nem egészen önszántá- 
ból teszi, a rajta lévő nyakörv múltjá- 
nak fájdalmaira emlékezteti. Verna Nő- 
vér - a kísérője - egyáltalán nem baráti 
érzelmeket táplál iránta, s nem győzi 
hangsúlyozni, hogy útjuk végén sokkal 
rosszabb sors vár Richardra. Ebben le- 
het valami, hiszen mi már tudjuk, az 
Őrző hívei ott is szervezkednek. 
Északon ismét háború készülődik. A Bi- 
rodalmi Rend hívei erős sereggel elin- 
dulnak, hogy vagy elpusztítsák, vagy 
megtérítsék Középfölde lakóit. Halot- 
tak jelzik útjukat, s a gyilkosok nem is- 
mernek könyörületet. Egyetlen sereg 
szeretne megküzdeni velük, de Kahlan 
(Richard szerelme) megakadályozza 

a csatát, s így megmenti a tizenéve- 
sekből álló hadat. 

A több szálon futó történetvezetés fo- 
lyamatosan ébren tartja az olvasó kí- 
váncsiságát, hőseink pedig legjobb tu- 
dásuk szerint igyekeznek válaszolni 

a kihívásokra. 


John Caldwell: 
Káosz 
Dréniában 


Megjelent a Cherubion Kiadó 
gondozásában, 2000-ben. 


Tíz éve már annak, hogy Skandar Graun 
élete és munkássága beépült a köztudat- 
ba. A vitathatatlanul legsikeresebb hazai 
fantasy figura kitágította a hősökről alko- 
tott fogalmainkat. Yvori papjaként a ká- 
osz oldalán és érdekében ténykedő félork 
semmiképpen sem tekinthető jó példa- 
képnek. De nemis ezért szeretjük őt. 
Sajátos humora, válsághelyzetekben al- 
kalmazott láncos buzogánya, igaz szerel- 
me Lucindával (második gyermekének 
anyjával) közismert. Aztis tudjuk róla, 
hogy a gondolkodás és az irodalmi nyelv 
nem az erőssége. Sűrűn kerül olyan hely- 
zetbe, amikor csupán egyszerű báb a na- 
gyobb hatalmak játékában. Barátaival 
szemben azonban mindig hűséges — egé- 
szen addig, amíg azok meg nem halnak. 
Hiszen aki a "Káosz szavát" birtokolja 

a varázslatai között, az joggal képzeli ve- 
szélyesnek magát, még a környezetére 
nézve is. 

A legújabb folytatásban el nem ismert és 
meg nem becsült uralkodóként találkoz- 
hatunk a sokat tapasztalt félorkkal. 
Drénia ősi trónján üldögél és unatkozik. 
Még a rendszeresen felbukkanó orgyilko- 
sok nem okoznak számára örömet. 
Nagyszabású keverés folyik a háttérben, 
többféle végkifejlet is elképzelhető. Rá- 
adásként egyre több régi ismerős is fel- 
bukkan. Mi lesz ebből? Egy biztos, mi 
nem unatkozunk olvasás közben. 


Stefan Heym: 7 
Keresztesvitézek 


Megjelent a Magyar Könyvklub 
gondozásában, 2000-ben. 


Megfigyeltétek, hogy a II. világháború- 
ról milyen sok számítógépes játék lát 
napvilágot? Biztosan feltűnt, hiszen ne- 
héz lenne kikerülni őket. Főként a stra- 
tégia szerelmesei élvezkedhetnek, de 
azt hiszem, már majdnem mindent elké- 
szítettek ezen a téren, amit csak lehet. 
Közben azért nem árt tisztában lenni 

a valósággal. Ahol ugyebár nem egérrel 
vagy billentyűzettel döntötték el a csa- 
ták kimenetelét, hanem hús-vér embe- 
rek rohamoztak és haltak meg, ha úgy 
hozta sorsuk. 

Észrevehettétek már, hogy szeretem 

a háborús regényeket. Együtt található 
meg bennük a történelem és a vissza- 
emlékezés, s közben egészen jól felis- 
merhetők a nemzeti sajátosságok. Re- 
mélem, elkezdik újra kiadni az orosz há- 
borús regényeket (Szimonov, Bek, 
Bondarev), mert azok között is vannak 
jók. 

Leghitelesebbnek (és legsikerültebb- 
nek) azokat tartom, ahol a szerző maga 
is megjárta a frontot, így saját emlékei 
adják azt a ráadást, amitől igazi él- 
ménnyé válik a történet. 

Nincs ez másként Heym regényében 
sem. Az 1944-es normandiai partraszál- 
lástól egészen Németország bukásáig 
követhetjük nyomon néhány amerikai 
katona útját. Mindkét oldalról szerepel- 
nek jók és rosszak egyaránt, így amikor 
befejezzük a könyvet, kicsit többet tu- 
dunk arról, milyen is volt a háború. 


Megdöbbentő erejű 
történet. 


A. J. Auinnell: 
Bosszú 


Megjelent az I.P.C. Könyvek 
Kft. gondozásában, 2000-ben. 


Mindenki látott már elrettentő akciófil- 
met tévében vagy videón. Durrogtat- 
nak, de vér sehol, ennek ellenére hull- 
nak a statiszták, mint a legyek. A cse- 
lekmény egyszerű, időnként súlyos 10- 
gikai hibákkal terhelt. 

Na, ez a történet nem ilyen. Sőt, ha 
pontos akarok lenni, akkor kommandó - 
sok is csak egyszer fordulnak elő ben- 
ne, amikor a főhős arra jártában kicsit 
kiképezi őket. Creasy ugyanis többet 
tud náluk, ami nem véletlen, hiszen 
számtalan háborút megjárt zsoldos. 
Ouinnell kedvenc alakja ebben 

a könyvben mutatkozott be a nagyér- 
deműnek, és nálam nagy sikert aratott. 
A könyv elején kiégett, csak az ivással 
törődő alakként lép színre. Barátai un- 
szolásra testőrnek szegődik egy fiatal 
lány mellé. Aztán, ahogy jobban meg- 
ismerik egymást, a sorsüldözte férfi új- 
ra rátalál önmagára. Nem sokkal ké- 
sőbb jön a maffia, egy sikeres ember- 
rablás és minden megváltozik. Creasy 
felépülése után elhatározza, bosszút 
áll. Tapasztalt zsoldosként tervet ké- 
szít, és hónapokig készül a leszámolás- 
ra. Egy szép napon elindul, a többit pe- 
dig megírják az újságok... 

Szókincsem korlátai miatt (a jelzőkre 
vonatkozik) csupán azt tudom mondani, 
hogy ezt a jól megírt, emberi érzésekről 
és kapcsolatokról szóló regényt elolvas- 
tatnám minden filmrendezővel, aki akció- 
mozit akar forgatni. Hasznukra válna. 


KINCSE 


EURÓPA 


Bernard Cornwell: 
Sharpe kincse 


Megjelent az Európa Könyvki- 
adó gondozásában, 2000-ben. 


Az úr 1810. éve. Európában Napóleon az 
úr, győztes csatáival bebizonyította, ki 
a legjobb hadvezér arrafelé. Egyedül az 
angolok próbálják megállítani, alkalmi 
szövetségeseket keresve a megvert 
uralkodók között. Ennek a politikai in- 
díttátású barátkozásnak eredménye- 
ként került Portugáliába Wellington 
herceg, s vele egy kisebb hadsereg. 
Eredetileg spanyolhonban harcoltak, de 
az ottani vereségek következtében 
egészen Lisszabonig hátráltak. Wel- 
lington viszont nem érzi úgy, hogy 
minden elveszett. Van még pár terv 

a tarsolyában, s készen is áll megvaló- 
sítani azokat. 

Mindehhez azonban pénz kell, mégpe- 
dig minél előbb. Tartalékai elfogytak, 
és az otthoni támogatás is elapadt. 
Szorultságában régi, kipróbált katoná- 
ját hívatja, s fontos feladattal bízza 
meg. Sharpe - aki közlegényből lett 
kapitány - lövészeivel elindul, hogy 
teljesítse a parancsot. 

A spanyolok aranyát kell megszerezni- 
ük, amely valahol a francia vonalak 
mögött található, s egy gerillavezér vi- 
gyáz rá. A sokat megélt katonák elin- 
dulnak, s hála Sharpe (valamint Harper 
őrmester) leleményességének, pár nap 
alatt elérik a városkát. Az igazi nehéz- 
ségek azonban csak ezután kezdődnek, 
s felbukkan egy spanyol szépség is. 
Élvezetes beszámoló Napóleon korából, 
eddig effélével nem találkozhattunk. 


Stephen D. Sullivan: 
Skorpió 


Megjelent a Delta Vision Kft. 
gondozásában, 2000-ben. 


Úgy tűnik, egyetlen valamire való kár- 
tyajáték sem kerülheti el sorsát. Könyve- 
ket adnak ki, borítójukon a cégérként 
feltüntetett emblémával, bízva abban, 
hogy a rajongók szaladnak beszerezni 

a legújabb relikviát. Vagy az is lehet, 
hogy a fantasy népszerűségét kihasznál- 
va, igyekeznek új témákat piacra dobni 

a kiadók, bízva a sikerben. 

Nem tudom mi lesz, de azt megígérhe- 
tem, nem fogok Pokemon-regényről ír- 
ni. Helyette inkább a , Skorpió"-ról be- 
szélek. 

Rokugan császársága sokban hasonlít 

a szamurájfilmekből megismert keletre, 
de annál azért egy kicsit modernebb. Nők 
is harcolnak a szamurájok között, s min- 
den daimjó értékes segítői a varázslók, 
akiket itt sugendzsának hívnak. Mindenki 
a császár híve, de a klánok azért vidáman 
harcolnak egymással, cselek, mérgek, 
rajtaütések és nindzsák segítségével. 
Akkor következik be változás, amikor 

a Skorpiók daimjója - Sodzsu - birtoká- 
ba jut egy ősi jóslatnak: Fu Leng, a dé- 
monok ura ismét a világot fenyegeti. 
Csak akkor lehetnek ismét biztonságban 
az emberek, ha a jelenlegi császár meg- 
hal. A feladat a császárság megmentése 
- de hogyan? 

Klasszikus keleti ármánykodás, sosem 
lehet biztosan tudni, ki mit és miért csi- 
nál. Kíváncsi vagyok arra, hogy a folyta- 
tás - más szerzők tollából - mennyire 
marad meg ezen a színvonalon? 
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AKI KALÓZOK 


Vikingek: " 
Északi kalózok 


Megjelent az Athenaeum 2000 
Kiadó gondozásában, 2000-ben. 


Valamiért nem halmoznak el bennünket 
viking történetekkel. Idén megjelent 
a Röde Orm reprintje, tavaly két sagát 
adtak ki, meg ott volt Banderas csavar- 
gó arabja (13. harcos). A végére is ér- 
tem a sornak. 
Ilyen előzmények után érthető megle- 
pődésem, amikor a kezembe került ez 
a díszes kivitelű album. Látszik rajta, 
hogy összeállítóinak volt elképzelése, s 
igyekeztek kihasználni a nyomdatechni- 
kát. Igen tetszetős lett a végeredmény. 
Nagyon jó a tartalom tagolása is. Főleg 
azért, mert nem évszámokkal és nevek- 
kel építik fel ennek a pár évszázadnak 
a történetét, hanem négy részre bon- 
tották azt, s ezeken belül, a logikai ösz- 
szefüggések alapján ismertetik a vikin- 
gek eredetét, fénykorát és hanyatlását. 
Főként az utolsó fejezet tetszett, mert 
eléggé keveset tudtam eddig az Izlandot 
és Grönlandot benépesítő vikingek sor- 
sáról. Tudtátok például azt, hogy az 
1490-es években még lakták a Zöld szi- 
getet? Szerintem az sem közismert, 
hogy Amerikában megtalálták a régóta 
keresett skandináv település maradvá- 
nyait, ami kézzelfogható bizonyíték ar- 
ra, hogy nem Kolumbusz volt az első eu- 
rópai arrafelé. 
A kereszténység elterjedésével ez a kul- 
túra eltűnt, az addig rettegett , barbá- 
rok" tisztes foglalkozás után néztek, s 
királyaik uralma alatt teljesen civilizált- 
tá váltak. 

- Cromwel - 


§ 
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Másvilág - STARDVD 


Kerekednek 
a számok 


A 2000-es év önmagában szép kerek 
szám, de a DVD lejátszók eladásai 
szempontból is kis híján sikerült kike- 
rekíteni. A tavalyi mennyiség közel 
háromszorosát, 9,8 millió lejátszót 
hurcoltak haza a népek. A kereskedők- 
nek leginkább a karácsonyi időszakban 
kellett a bevételeket talicskával hor- 
dani a bankba, az utolsó két hónapban 
kelt el az éves mennyiség több mint 
egyharmada. A számítógépbe építhető 
lejátszók pedig simán verik a 14 millió 
darabos mennyiséget. 

A DVD Entertainment Group felmérései 
szerint ez összességében 2,2 milliárd 


dolláros forgalmat jelent. 

A lemez eladások ennél még durvább 
iramban növekszenek, a brit szigetek 
ködös tájain például négyszer annyi 
csillogó korong fogyott, mint 1999- 
ben. 


Rettegj, félj és borzadj 
EZEZEBZEBRZON SSE OT TIZES ESETET EZZZET 


Jó hír a véres, darabolós horrort ked- 
velők számára, hogy Európában is ki- 
adják a Sikolyt, s ráadásul a teljes tri- 
lógiát. A dobozos formában és egye- 
sével beszerezhető lemezeket kelle- 
metesen megfűszerezik extrákkal, s 
mellesleg a filmek maguk is megérnek 
egy misét, bár ez utóbbit a rajongók 
nagyon jól tudják. Javasolt felhaszná- 
lás: teliholdas, erősen szeles estén, 
minél jobban lesötétített szobában... 


A Maximus lenyomja 
Neot 


Persze nem cyberkungfuban, hanem 
a lemezeladások számát tekintve, az 


eddigi legsikeresebb DVD azonos el- 
adási időszakához viszonyítva ugyanis 
erős nyerésben van. Angliában az év 
hasonló szakában megjelent lemezek- 
ből a római harcos , életét és munkás- 
ságát" bemutató alkotás több mint 
félmillió példányban vándorolt a kará- 
csonyfák alá, ami 200 ezerrel több, 
mint a Mátrix hasonló eredménye. 


Itt az idő 


IZOIZETEEESEEZTEESZSEZTZEIZEETET SESZEEETEEZSZEKTZTK 
A Fox elérkezettnek látja az időt, hogy 
végre kiadja DVD-n minden idők egyik 
legjobb, de mindenképpen kultuszte- 
remtő rock musicaljét, a Rocky Horror 
Picture Show-t. Magáról az 1975-ös 
filmről röviden csak annyit lehet el- 
mondani, hogy botrányosan jó, a le- 
mez pedig nem kevés extrával meg- 
spékelve érkezik meg az üzletek pol- 
caira. Olyan finomságok lesznek rajta, 


mint egy kompletten kihagyott jelenet 
és a VH1 két dokumentumfilmje, ame- 
lyet a film és a szereplők utóéletéről, 
a Rocky Horror köré épülő kultuszról 
készítettek. Ha hinni lehet a bejelen- 
tésnek, akkor a GameStar megjelené- 
sekor már lehet is menni sorbaállni. 


A törvény szava 


TZEZZISZ TT BEL EREKET BÁ TÉE ETTSZ EZZEEZ SZ ÉZET ESEN 
Mivel a régiókód rendszer, finoman 
szólva sem képes ellátni azt a felada- 
tot, amiért a moziipari óriások bele- 
erőszakolták a szabványba, most tör- 
vényi tiltással próbálnak meg gátat 
vetni a filmek szabad áramlásának. 

A régiókód mentesítő kiteknek és 

a már a boltból , kiherélve" elvihető 
lejátszóknak köszönhetően az R1-es 
lemezeket néha már azelőtt lyukasra 


Rossz hír azonban, hogy a mozizás lehe- 
tőségét nem kínálja alapkiépítésben 

a konzol, a DVD-k élvezetéhez egy 
kiegészítőcsomagot kell megvásárolni, 
ami a program mellett egy távirányítót 
is tartalmaz. Ez az infravörös válasz 

a nagy riválisnak számító Sony 
Playstation2 DVD lejátszási oldalát ért 
vádakra, ahol is sokan kifogásolták 

a kábeles vezérlőn keresztül elérhető 
szabályozást. Az ötlet sikere persze azon 
is múlik, hogy a kiegészítő vajon meny- 
nyivel könnyíti meg a pénztárcánkat. 


Itten van a Cyrus chip 
TEHEREDENSTIFEZDTRO ZET FEKET TOHET EI ZSZTSG ESZE TEÉGEET 


Előző számunkban szóba került, hogy 
a Cyrrus Logic kiadta az , arccal a kínai 
DVD felé" parancsot és saját procesz- 
szorára épülő, Internet használatra is 


nézheti a tisztelt tulajdonos, mielőtt 

a helyi mozikba a film trailerjét , majd 
egyszer jön" felirattal bemutatnák. Ez 
persze nem kevés mozijegynyi veszte- 
séget okoz a filmforgalmazóknak, akik 
a behozatal tiltásáért, a vámtörvények 
módosításáért nyüstölik a helyi kor- 
mányt. 

Szerencsére ez a követelés még csak 
Franciaországban talált meghallgatásra 
és emelkedett jogerőre, bár az igazat 
megvallva szerintem egy csöppet üt- 
közik a dolog a szabad kereskedelem 
elvével. 


Cinemaster az Xboxban 


A konzolgépek küzdelmében nagyon 
nem mindegy, hogy egy olyan , mellé - 
kes" szolgáltatás, mint a DVD-Video 
lejátszási képesség milyen minőség- 
ben érhető el. A 2001 második félév- 
ében debütáló, s egyéb iránt kis ha- 
zánkban gyártott Xboxba ezért a terü- 
letért a Ravisent Technologies 
Cinemaster szoftvere fog felelni. 


alkalmas kütyüvel lepi meg a végtelen 
rizsföldek és végtelen népesség orszá- 
gát. Azóta néhány igen érdekes rész- 
letet is nyilvánosságra hoztak. Ráné- 
zésre úgy tűnik, csak a mechanikus 
elemeket nem integrálták egyetlen 
tokba, a processzor ugyanis önmagá- 
ban látja el a legkülönfélébb vezérlési 
feladatokat. 

MPEG dekódere ismeri a DVD, VCD, VCD 
3.0, SVCD formátumot, mind PAL, mind 
NTSC módban. 32 bites hangprocesszor- 
ral, DD 5.1 MPEG audió és MP3 dekóder- 
rel egyaránt felszerelték. Az SDRAM és 
IDE eszközök kezelésére is képes. Rá- 
adásul szabadon programozható RISC32 


magja lehetővé teszi független alkalma- 
zásfejlesztők munkáját, a legkülönfélébb 
alkalmazások kifejlesztésére. 


Leáldozik a CD-RW 


napja 

ESSESZZESÉK SZERZŐT ERSTE ET ÉGYT ETETETT 
A Compag és Machintos számítógépek 
legújabb konfigurációi már nem CD, ha- 
nem DVD technológiára épülnek. A két 
igen jó nevű gyártó a korábban használt 
CD-RW meghajtókat a Pioneer DVR- 
103-as modelljére cseréli le, így meg- 
marad a CD újraírási képesség is, azon- 
ban a boldog (és gazdag) tulajdonosok 
már DVD-t is kedvükre karcolhatnak. Az 
Apple gépei mellé a Toast CD, míg 

a Compag konfigurációkhoz a 
MyMovieStudio programot mellékelik. 


Sztárom a párom 


Aranyos, romantikus és humoros. Talán 
ezzel a három szóval lehet jellemezni a 
Sztárom a páromat, egy jó kis szombat 
délutáni limonádé, parádés szereposz- 
tással és a jól ismert , hatalmas társa- 
dalmi különbség sem választhatja el a 
szerelmeseket" alapgondolattal. Sajná- 
latos módon extrák tekintetében csak 
az eredeti mozielőzetest kínálja a le- 
mez, de nem kevés kárpótlást jelenthet 
a DD5.1 magyar szinkron. 

Más szemszögből közelítve hozzá vi- 
szont nagyon is különleges lemezről 
beszélhetünk, hiszen ezzel új szereplő 
lépett a hazai piacra. A Kinowelt hazai 
kiadását pedig egy már régebbről is- 
mert, bár eddig csak a rajzfilm kategó- 
riában jeleskedő cég intézte. Személy 
szerint szívesen látnék minél több ha- 


sonló honosítást, az izlandi, görög és 
egyéb feliratokat ugyanis kacagva dob- 
nám oda a gyakran zseniális (...és még 
gyakrabban hihetetlenül gyenge - 
ender) magyar szinkronért. Remélem a 
kiadókkal kötött szerződések erre más- 
nak is lehetőséget teremtenek mielőbb, 
és a sokadik honosított filmnél már szí- 
nesebb háttértartalom is alapkövetel- 
mény lesz. 


A játékok tovább 


háborognak 
TIZES EREE EGE YE MESZ T ERETT TEST ESETET TIZET SET 


Egyszerűen rajongok a Toy Story-ért, 
ami részben gyermeteg lelkemnek, 
részben pedig a pompázatos megvaló - 
sításnak köszönhető. Az első rész, ami 
egyéb iránt rajzfilmtörténeti mérföld - 


TOM HANKS TIBA ALLEN 
Díswzp:PIXAR 


kőnek is tekinthető, mint az első egész 
estés, csak és kizárólag számítógépen 


megalkotott film címének büszke bir- 
tokosa. A Pixar nehezen utánozható lá- 
tásmódját és a humorban gazdag cse- 
lekményt érdemes családi moziként 
társaságban élvezni, mert nem csak 

a gyerekek szórakozhatnak rajta reme- 
kül. Mint a fiataloknak szóló mozik 
esetében itt is kötelezően megtalálha- 
tó a magyar szinkron, sajnos csak D- 
Surround formátumban, de a magyar 
színészek hangjátéka így is pompás. 
DVD extrák oldaláról vizsgálgatva 

a lemezt sajnos nem kell túl sok időt 
ezekkel eltölteni, bár a werkfilmek 
azért megérnek egy misét. 


Függetlenség napja 
EESEZEZZBZESZIT BETESZEK OK OROT ASZTSEROTYTTATT 


Ha a függetlenség napjáról van szó, ak- 
kor az USA-ban csak szuperlatívuszok- 


ban szabad gondolkodni. A film készítői 
sem voltak ezzel másképp, a legna- 
gyobb UFO-k viszik végbe a legnagyobb 
pusztítást, a legnagyobb kétségbeesés- 
be taszítva nem csak a legnagyobb ha- 
talmú országot, de az egész világot. 
Persze a legnagyobb szükség idején 
előkerül a legtökösebb elnök, a legoko- 
sabb tudós és a leglazább néger pilóta, 
valamint felmagasztosul a leglezüllöt- 
tebb családapa. Mindez roppant látvá- 
nyos képsorokkal kísért és humor mor- 
zsákkal meghintet, de mégis kicsit egy- 
szerű cselekménnyel megáldott, de en- 
nek és a számtalan vérforraló, sci-fi ra- 
jongókat és informatikusok egyszerre 

a halálba kergető csúsztatásnak ellené- 
re nagyon is nézhető filmé állt össze. 
Aleg-sorozatot a DVD kiadásnál foly- 
tatni kívánta a stúdió, így rögvest 
dupla lemezes csomagban gondolkod- 
tak. Az első a mozi és a rendezői válto- 
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zat, valamint két audiokommentár ka- 
pott helyet, míg a másikról igen kü- 
lönleges extrák kacsingatnak ránk. 
Kétféle werkfilm mellett, még egy 
az idegenek inváziójáról szóló áldoku- 
mentumfilm is fellelhető. Az igazi 
film-mániákusok pedig jó darabig el- 
szöszölhetnek a storyboardokkal, fo- 
tógalériákkal és tervrajzokkal. 

Gyu 
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Másvilág - STARBROWSER 


Internet 


NETBÖNGÉSZŐ 


lérkezett az új évezred. Az inter- 
EM net pedig egyre csak nő és nő. 
IW" Érdekes kísérlet lesz ez a mostani 
netböngésző, hiszen eddig nem 
volt szokás csak magyar honlapokról írni. Ez- 
úttal rendhagyó lesz ez a cikk és remélem, 
hogy tetszeni fog nektek. Úgy hiszem renge- 
teg jó honlap található kis hazánkban is.... 


Sokan vagytok gondolom, kedves olvasóim, 
akik szeretnétek tudni, mit hoz a jövő. Min- 
denféle ködös hablatyot olvashattok arról, mi 
és hogyan fog történni. Esetleg fel lehet ke- 
resni valamilyen női lap oldalát, vagy a Start- 
lapon böngészve lehet találni kelta, kínai 
vagy klasszikus horoszkópokat... Azonban 
egyik sem tuti. Honnan tudom? Onnan, hogy 
hálózatos böngészéseim közben ráakadtam 

a Számítástechnika (testvérlapunk), az Élet 
és Irodalom (figyelemreméltó kiadvány) és 

a Heti Hetes (van ki ezt a műsort nem isme- 
ri?) sztárjának, Váncsa Istvánnak horoszkópos 
honlapjára. Először azt hittem, ez is csak átla- 
gos ködösítés lesz, szalonuncsi, amit meg 
sem érdemes nézni. De kellemesen csalód- 
tam. Magam a bika jegyében születtem, így 
meg is néztem, rám mi vonatkozik erre 

a hétre...lássuk csak: 2001. január 8 - 14. 

Ön a Szegfű utca sarkán találkozni fog egy 
rendőrrel, a rendőr véletlenül bokán lövi Önt, 
aztán saját magát, végül a hentest, aki kinéz 
a boltból, hogy mi van. Mit tegyünk, a Sza- 
turnusz negyedfényben áll az Uránusszal. 
Vicces, mi? Ö Az oldal címe egyébként : 
http://www.prim.hu/horoszkop/ 

Többé nem találkozhattok hasábjainkon 
Ganxta Zolee kalandjaival (képregény formá- 
tumban ). Ez sokaknak öröm, másoknak 
gyász-hír. Mindenesetre azt hiszem kárpótol- 
ni kell azokat a kedves olvasókat, akik szere- 
tik az ilyen típusú humort, képi világot és 
egyebeket. Máris ajánlok egy kiváló honla- 
pot, amelynek tartalma engem erre emlékez- 
tet. Ez pedig nem más, mint a Kretén (benne 
MAD) magazin honlapja, melynek címe: 
www.kreten.hu. Nagyon sajnálom, hogy egy- 
előre még fejlesztés alatt áll a lap, mert igen- 
csak kárpótolhatna mindenkit. Ajánlatom: 
Megrendítő oldal, Kretén színház, kretén hát- 
terek stb. Nagyon kircsi honlap, kreténeknek 
igencsak érdemes meglátogatni! 

Ezt követően hadd írjak azért a valódi, igazi 
kultúráról is. Régóta legendás a magyar szín- 
házi kultúra. No nem arról beszélek, hogy van- 


www.szinhaz.hu 


e Nemzeti vagy nincs, hiszen ez más téma. 
Mindemellett Budapesten rengeteg nagyon jó 
színház működik. Hogyan is lehet ezekről in- 
formációt szerezni? Legegyszerűbb 

a www.szinhaz.hu hálószemre elszaladni, ami 
nem más, mint a magyar színházi portál. 
Szépséges animációval vezet be minket a szín- 
házak világába. Gyönyörűen, igényesen meg- 
tervezett oldal, amely leginkább betűtípusá- 
ban és grafikai világában is a klasszikus szín- 
házakra emlékeztet. Ennek nagyon örültem, 
hiszen annyi csiri-csáré honlapot szoktam 
megnézni, hogy néha belefájdul a szemem. 
Nemcsak a külcsín, hanem a belbecs is na- 
gyon értékes: igényes beszámolókat olvasha- 
tunk színházainkról, művészeinkről, kedven- 
ceinkről. (Én is megtaláltam kedvenc színész- 
nőmet, a szépséges Botos Évát - RP) Termé- 
szetesen az alternatív és a bábszínházak is 
megtalálhatóak a listán, ami igencsak öröm- 
teli, hiszen ez azt jelenti, hogy a honlap való- 
ban minden olyan témát felölel, amely 

a színházzal kapcsolatos. Változatos szaksaj- 
tó-válogatás, akár külföldi sajtótermékek el- 
érése is szerepel. Aki pedig csevegni akar, ki 
ne hagyja a színházi fórumot. Nagyon-na- 
gyon ajánlom ezt a honlapot! 

Nemcsak a világban, hanem az interneten is 
az egyik legnépszerűbb téma az informatika. 
Nem csodálom, hiszen manapság az őserdő 
közepén is interneteznek már, bármikor meg- 
tudhatom a Costa Rica- Guatemala rangadó 
eredményét vagy bármi mást. S mindehhez az 
informatika adta a legnagyobb segítséget. 
Ezért most apró csokorba kötve (hogy hadd 
keverjem az informatikát a virágokkal) 

Hadd mutassak tehát néhány érdekesnek tű- 
nő oldalt. Félreértés ne essék: nem cégeket 
szeretnék a nagyérdeműnek ajánlani, hanem 
olyan "amatőröket", akik maguk is értenek az 
informatikához. Álljon itt tehát elsőnek máris 
Széll Szabolcs honlapja. Itt leginkább a szerző 
MPEG mozik illetve ASCII képek iránti szere- 
tete domborodik ki. Aki kedveli ezeket a té- 


ti Színház 


mákat, az azonnal hívja be ezt a honlapot, 
melynek címe http://www.extra.hu/szellsz- 
abi/ . Gondolom nem én vagyok az egyedüli, 
aki rengeteg CD-t ír, illetve grebbel. Néha 

túl nehézkes megszerezni a legújabb CD-író 
programokat, illetve nem mindig lehet meg- 
tudni, melyik milyen, melyiket hogyan és 
mire lehet használni. Szerencsére 

a http://www.cdgrab.hu/ honlap minden 
igényt kielégítően szól azoknak, akik ilyen 
jellegű tevékenységet végeznek, illetve vé- 
gezni akarnak. Cikkek, leírások, tesztek se- 
gítenek elnavigálni a CD-írás világában, il- 
letve a legújabb programok mind-mind le- 
tölthetőek. 

Többen reklamáltatok levélben, hogy keve- 
set foglalkozunk a Linux-szal. Szerencsére 
januári számunkban már olvashattatok be- 
számolót Linux témában a SuSE Linux 7.0 
kapcsán. Egyelőre még elég kevés játék ké- 
szül Linux-ra, így talán kevesebbet is foglal- 
kozunk vele. Azoknak, akik többet szeretné- 
nek tudni erről az operációs rendszerről, 

a legfrissebb híreket és elemzéseket el sze- 
retnék olvasni ékes magyar nyelven, azok 
keressék fel a http://www.linux.hu honlapot. 
Ez egyébként a Linux felhasználók magyaror- 
szági egyesületének honlapja, így hitelessé- 
géhez kétség sem férhet. 

Természetesen más rendszereknek is létezik 
magyar honlapja. Kedvencem a BeOS, 
amelyhez szerencsére egyre több program 
készül. Sajnos egyelőre magyarul nem vár- 
ható a rendszer, azonban itthoni rajongói 
mégiscsak létrehozták a magyar BeOS por- 
talt. Ez öröm. Sajnos nem akkora öröm, hogy 
a fiúk lelkesedése picit elfogyott, gondolom 
közrejátszik ebben az épp aktuálisan tomboló 
vizsgaidőszak is (ez a ragályos betegség ren- 
geteg fiatal életét teszi tönkre) . Remélem 
azonban, hogy igen hamar újra láthatunk 
majd friss híreket ezen a honlapon, melynek 
címe: http://www.beos.hu/ 

Eleddig kevesen ismerhettétek Farkas Szil- 
veszter nevét. Pedig derék barátunk is fenn- 
tart egy saját informatikai honlapot, ahol 
több, az internettel kapcsolatos saját fejlesz- 
tésének eredményeit tekinthetjük meg. Je- 
lenleg csak a Web Editor 1.15 SE elérhető, 
mindenesetre nagyon dícséretes, hogy lé- 
teznek még olyan honfitársaink, akik lelke- 
sedésből programot írnak. Akit érdekel ez 

a honlaptervező programocska, máris ször- 
följön ide: http://home.psoftwares.com/ 

Ti is szerettek vezetni? Én speciel igen, gyű- 
röm is szegény Opel Kadettomat rendesen. 
Ez ugye német gépkocsi. Mások a japán, 
francia, angol stb... típusokra esküsznek. 
Azonban létezik egy híres ország, ahol hatal- 
mas, benzinfaló, mégis gyönyörűséges autó- 
kat gyártottak. Ez pedig nem más, mint Ame- 
rika! Hatalmas kultusza van a világban min- 


denhol a mérnöki munka ezen remekeinek. 
Akinek rengeteg a pénze, vagy egyszerűen 
csak hibbant, előbb-utóbb beszerez magának 
egy ilyen csodás autót, és ő lesz vele az or- 
szágút ura. Ez is egyfajta életforma: nem hi- 
szem, hogy egy ilyen autó jó lenne azoknak 
például, akik rendszeresen keresnek parko- 
lóhelyet a belvárosban. Egy dolog azonban 
igaz: ezek a gyönyörűségek annyira másmi- 
Ilyenek, mint a mai tucatkocsik, annyira sze- 
met gyönyörködtetőek, hogy én is imádom 
elnézegetni őket. Örömmel közlöm, hogy én 
vezettem is már ílyen típusú nagy hajót, és el 
kell mondja, hogy nem mindennapi élmény 
volt. Egy klasszikus Lincoln, Cadillac vagy 
Oldsmobile nem mindennapi vezetési él- 
ményt ad. Én mindenkinek javasolnám, hogy 
próbálja ki! Addig is keressétek fel az Ameri- 
kai autók klubjának honlapját: 
http://acch.westel.hu/Zenter.htmi 


Gyu 
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HAMIS 50YO ALAPLAPOK XBOX 


Úgy tűnik csak Európa menekült meg 

a hamisított 50YO alaplapok dömpingjé- 
től. Az USA-ban, Kanadában, Dél-Ame- 
rikában és Ázsiában azonban több ezer 


SEEK ETTE OKTZZ ESTÉT 


hamis alaplapot fedezett fel a cég. 
A másolatok az eredeti csomagolás, sőt 


dokumentáció miatt annyira megtévesz- 


tők, hogy csak akkor derült fény hami- 
sítvány mivoltukra, mikor az ügyfélszol- 
gálaton a vásárlók jelentkeztek hibás 
példányokkal. A S0YO most begyűjti az 
alaplapokat, mert a felhasznált alkatré- 
szek vizsgálatával kíván a hamisítók 
nyomára jutni. Az érintett típusok: SY- 
6VBA133, SY-5SEHM/5 és SY-5SSM/5 jelű 
alaplapok. 


VARÁZS PÁLCA, VARÁZS TOLL 


EERENETIK 


ELVE ZENET ETÉSÉSAS 


A varázslatot a Bluetooth technológia 
(szabványos, rövidtávú rádiós kapcsolat 
eszközök, komponensek között) jelenti 
a COMDEX-en bemutatott eszközök ese- 
tében. A C Technologies két berendezé- 
se jobbára még csak tanulmánykészü- 
léknek tekinthető, arra azonban min- 
denképpen alkalmasak, hogy újabb le- 
hetőségeket villantsanak fel a drótnél- 
küli kommunikáció felhasználására. 

A varázstoll az optikai egerekhez hason- 
lóan egy speciális felületen érzékeli az 
elmozdulást, ezt közvetíti a számítógép- 
be, vagy egyéb fogadó eszközbe. Az 
igen sűrű pontmátrixos felületen meg- 
különbözteti az egyedi értékkel (mintá- 
Zattal) bíró területeket is, melyek kivá- 


Linux alapú PDA 


lasztása utasításoknak feleltethető meg. 
A varázspálca pedig nem más, mint szí- 
nes digitális kamera, ami egyaránt ké- 
pes letapogatóként (szkennerként), 


vonalkódolvasóként vagy épp fényképe- ; 


zőgépként üzemelni. 
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Sokáig csak találgatni lehetett, hogy 
miként is fest a Microsoft játékgépe. 

Aztán jött némi kiszivárgott információ, 
sokan , titkos forrásból" megtudták, 
hogy fog kinézni. Aztán ezt cáfolták, de 


" érdekes módon, mikor az MS alapító 


j atyja a Las Vegasi Consumer Electronic 
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hown a világ nyilvánossága elé tárta 
készüléket, jött a nem is akkora meg- 
: lepetés. A szigorúan fekete és erőteljes 
vonalakkal rajzolt ház olyan, mint az el- 
ő találgatások sejteni engedték. De azt 
iszem, jobb, ha a többit a képek mond- 
ják el. 


RÖVIDEN: 


Hibás Transmeta processzorok: 
Az NEC visszarendelt legújabb notesz- 
gépi közül közel háromszázat, mert 

a TM5600-prócesszorral szerelt mo - 
delleknél memóriakezelési hiba je- 
lentkezett a Windows 2000 telepíté- 
sekor. Szerencsére nem típushibáról, 
csupán égy hibás sorozatról van szó 


Belehúz a Cyrix is: A Cyrix III 
processzorcsalád leggyorsabb tagja 
immár 667MHz-es órajellel üzemel. 
A konkurens gyártók vele egy kate- 
góriába eső lapkáitól azonban jócskán 
elmarad, hiszen az L2 memória telje- 
senhiányzik belőle. 


VIA chipkészlet Duronhoz: 

A ProSavage KM133 nem véletlenül 
viseli nevében az egyik videókártya - 
család nevét is. A kimondottan olcsó, 
1000 dollár alatti PC-k piacára szánt 
lapkakészletben ugyanis egy Savage4 
3D és Savade2000 2D grafikus motor 
bújik meg békés egyetértésben. 


Mobil Nvidia; A grafikus procesz- 
szorok nagy mágusa ismét új piacok 
felé kacsingat. A konzolvilág mellett 
(Xbox), a noteszgépek alkatrészpiacá 
rais be akar törni. Az év.első negyedé- 
ben debütáló processzor a GeForce2 60 
névre hallgat, 


E Ink, az emlékező tinta: 

A Lucent Technologies és az E Ínk kö- 
zösen mutatta be annak a hajlékony 
megjelenítőnek a prototípusait, ame- 
lyek az új műanyag tranzisztorok és 
színüket elektromos mező hatására 
váltó tintakapszulákra épülnek. 

A megjelenítőnek csak a változáshoz 
(sötétről világosra, világosról sötétre 
váltás) van szüksége feszültségre. 


Sony Internet: A Sony is a 

kező évek sikertermékét sejti az önál- 
lóan Internet elérést biztosító készü - 
lékekben, hiszen a Wega TV-k képer- 
nyőjét használó berendezést jelentett 
be az őszi időszakra. Az eVilla 
Entertainment Center nevet viselő ké- 
szülék BE operációs rendszert és Öpe- 
ra böngészőt használ. 


Mélyvíz 
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EMBERSZABÁSÚ ROBOTOK 2.0 


Nem mondhatjuk, hogy a robotokat kutyába sem veszik, sőt 
csak abban veszik, hiszen a fogyasztói piacra szánt termékek 
között robotból még csak kutyát lehet kapni, s az meglehetős 
népszerűségnek örvend. A kiberevolúció azonban rohamléptek- 
ben halad, s máris az emberszabású kategóriához érkezett. Eb- 
ben a versenyben azonban már vetélytársa is akad a Sony-nak. 
Robotipari nagyhatalommá kíván válni a Honda is. Az ASIMO már 
nemis első termékük, egy korábban (az augusztusi 
Gamestarban is) bemutatott emberszabású robot javított és 
igen csak , könnyített" verziója. Sajnos, a megközelítőleg isko- 


lás gyerek testalkatú, 120 cm magas és 43 kilós, ajtókat nyito- 
gatni, lépcsőn járni, gombokat nyomogatni, és kapcsolókat 
kapcsolgatni képes robot csak néhány prototípus formájában 
létezik, forgalmazni még nem kívánják. Csupán egy lépésnek 
tekintik a háztartási robotok felé vezető úton. 

A Sony viszont forgalmazni kívánja az egyelőre csak SDR-3X tí- 
pusjelzéssel emlegetett emberszabású modelljét. A mindössze 5 
kg súlyú és 50 cm magas, szóbeli paranccsal is irányítható ro- 
bot, nem csak jönni-menni képes, de táncol, focizik és , mit 
tesz a véletlen", a robotkutya sétáltatása is rábízható. 


Lassan kezdtük elfogadni a Sony egyedi külső, cserélhető me- 
mória szabványát a Memstick lapocskát, mint a cég szokásos, 
aCSak azért is saját megoldást használok" politikájának jeles 
példáját. A CES2000-en azonban igen érdekes, a memorystick 
helyére illeszthető lapkával álltak a nagyvilág elé, ami igen jó 
magyarázatot ad arra, hogy miért is kellett erőltetni ezt 

a szabványt. Az Infostick néven debütáló lapocska arra képes, 
hogy a Memorystick aljzatába pattintva a Bluetooth technoló- 
gia drótnélküli adatátviteli képességeivel ruházza fel az adott 
eszközt, legyen szó akár notebookról, akár videó kameráról. 


15,2 hüvelykes 
képátmérőjű, BS 
digitális LCD-s té- 
vérendszert muta- 
tott be a Panaso- 
nic. Beépített 
DVD-lejátszót és 
kézi távvezérlővel 
használható inter- 
netböngészőt is 
tartalmaz. Februárban jelenik meg a japán piacon, és szabad- 
áras lesz. Az új eszköz támogatja a hónap elején Japánban be- 


vezetett BS digitális műsorszolgáltatásokat - a HDTV- 
műsorokat, a datacastingot és a BS digitális rádióműsorokat -, 
valamint a kézi távvezérlővel a hagyományos internetes szol- 
gáltatásokat is el lehet érni. E-mailek elküldéséhez, fogadá- 
sához és böngészéséhez (Internet Explorerrel) csak távvezérlő 
kell, billentyűzetre nincs szükség. Az 5r1 csatornás hangki- 
menettel rendelkező DVD valósághű hang- és videoélvezetet 
kínál, akárcsak egy otthoni házimozirendszer. 

Magától értetődően az új LCD-s tévében a Panasonic megjele- 
nítési technológiái - az , LCD AI" (Adaptive Brightness 
Identfier) és a , Digital Cinema Reality" - biztosítják az opti- 
mális képminőséget és képi élményt. 
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ár 2001-et írunk. Erről sokaknak 


már nem is merem sci-fi-nek 
nevezni, mert a fogalmat az e műfajban 
megjelent végeláthatatlan mennyiségű sze- 
mét és ganaj úgy lejáratta, hogy már a legel- 
szántabb utcai árusok sem tartanak ilyen 
könyveket. 


Csúsztatás van a bevezetőben. Az utcai árusok 
igenis tartanak sci-fi-t - pont azt az agyatlan 
félmajmok olvasásnak látszó tevékenységé- 
hez való segédeszközt, ami miatt Clarke-ot, 
Simakot. Lemet és a többi klasszikust nem. 
De most nem erről szeretnék értekezni. 

2001 van. 30-40 évvel ezelőtt sokan úgy vél- 
ték, ekkorra a Naprendszer külső bolygói felé 
fognak tartani az atomhajtóműves, embert 
szállító, számítógép segédletével irányított 
űrhajók. 

Nem így történt. 

Rendben, a szocializmus véres diktatúra volt. 
Mintha egyidejűleg az USA-ban is folytak 
volna koncepciós perek bizonyos McCarthy 
szenátor úr és sleppje jóvoltából. Néhány tíz- 
ezer amerikai fiatalember Vietnamban is el- 
pusztult - nemcsak gulagok és elmegyógyin- 
tézetek felé vezettek a kijáratok a társada- 
lomból. És mindkét oldal kis és nagy piszkos 
titkai még ma is elő-előkerülnek. 
Lényegtelen melléktermékként néhány gene- 
ráció űrhajós álmai és példaképei is a röhejes 
ostobaságok kategóriájába süllyedtek - szin- 
tén mindkét oldalon. 

A NASA még létezik, bár, mint kiderült, el- 
sődleges feladata az volt, hogy az oroszokat 
lenyomja a Holdra szállásban. Sikerült. 
Ahogy tíz év alatt az , oroszok" fogalom foko- 


Arthur C. Clarke regénye juthat j 
) eszéne. ha nyestajta műveket j 


Zatosan átment a félelmetes főellenség kate- 
góriából a tömegek által ledöntött uralkodói 
szobor törmelékei elől menekülők allegóriá- 
jába, az , űrkutatás" sem csúcstechnológia ma 
már, inkább holdkór. 
Nincs benne pénz. Nem jó üzlet. Ha ma földo- 
bok bele 10 millát, holnap nem fog leesni 15, 
tiszta égő. 
Ma nem attól kell félni, hogy Azok még na- 
gyobb rakétát tudnak építeni, hanem hogy 
honnan fog kiderülni, mikor és ki küld a West 
End City garázsába egy másfél tonnás furgont 
műtrágyával és nyersolajjal megpakolva, kö- 
zepén egy autóakkumulátorból, vekkerórából 
és csengőreduktorból összerakott gyújtószer- 
kezettel? (Valami ilyennel robbantotta föl 
három bunkó, magát katonának képzelő ba- 
rom az Oklahoma Buildinget 1997-ben. Nem 
elegáns, de hatékony módszer lenne a lát- 
ványterven oly jól mutató, de ott száraz és 
hangtalan , Niagarától" való megszabadulás- 
ra...) Mindenesetre az ilyen atrocitások meg- 
előzése végett folyamatosan figyelni kell 
a teljes internetes és mobiltelefonos adatfor- 
galmat. Egyidejűleg a kommunikációt ezekre 
az esetleg jól figyelemmel kísérhető csator- 
nákra kell terelni. Ha nem megy, legalább tö- 
rekedni kell rá, mert EZ igenis jó üzlet. 
Az adók hatékony fölhasználása mindig is 
az volt. 
Valamelyik korai Galaktikában (a bársonyos 
szocializmus kulturális irányítása által, a fia- 
talság helyes ideológiai irányítása, és a szov- 
jet sci-fi művek hazai terjesztése céljából 
üzemeltetett havi folyóiratban) megjelent 
egy novella (?, esszé?, tudományos publi- 
cisztika?), mely szerint a világegyetem tágu- 
lásának legegyszerűbb, és legkézenfekvőbb 
bizonyítéka, hogy éjszaka sötét van. Szá- 
momra az űrkutatás háttérbe szorulása ha- 
sonlóan kézenfekvő bizonyíték arra, hogy 
a demokrácia és a versenypiac az emberiség 
hosszú távú fennmaradása ellen dolgozik. 
(És miért pont nekem kellene a Megoldás 
birtokában lennem?! Ami egyébként köztu- 
dottan 42.) 

ezy 
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Mélyvíz- CASIO POCKET VIEWEREK 


KÉT MÜTYÜR 


NÉMI INFORMÁ 


PV-S250 2MB memória 
PV-S450 4MB 
PV-S750 2MB 


SKK TRADE Kft. 
Telefon: 264-3345 


ikor visszavittem a nemré- 
giben tesztelt kézi TV-ket, 
megakadt a tekintetem két 
kiállított kütyün, amelyeket 
elsőre nem ismertem meg. Rövid kérde- 
zősködés után megtudtam, hogy ezek 
a hagyományos (nagy felbontású, de 
papírfehér 0) jegyzetfüzeteket felváltó 
gépek a jövőből - bár ez lehet, hogy kicsit 
túlzás. Az egyszer biztos, hogy hasznosak, 
és igen elegánsak! 


Amikor megláttam az apróságokat, arra 
gondoltam milyen jó lenne, ha tartósan 
használhatnék egyet, végre megszaba- 
dulhatnék több ezer jegyzetpapírkámtól, 
és végre egy elegáns rendszerben tárol- 
hatnék mindent. Akkor még úgy tudtam, 
hogy számomra a megfizethetetlen ka- 
tegóriába tartoznak, de meglepődtem. 
Nem vágják hozzám ingyen, de én jóval 
drágábbnak gondoltam őket. (Az ár 
nettó 65 ezertől 80 ezerig terjed.) Min- 
denesetre megragadtam az alkalmat és 
kértem kettőt egy rövidke teszt erejéig, 
ami , szerencsére" elhúzódott néhány 
hétig. 

A két készülék a Casio Pocket Viewer PV- 
5250 (szürke), és a PV-750 (kék) 
típuszámokat viselte büszkén. 

A PV-750 nagyban hasonlít a testvérké- 
jéhez, kidolgozásában és a menük fel- 
építésében szinte teljesen megegyez- 
nek. A legfontosabb különbség, hogy 
ezzel lehet e-mailt fogadni - küldeni. 
Ha ezt a funkciót valóban használni 
akarjuk, akkor még szükségünk van egy 
WAP-os mobiltelefonra is. Akkor pedig 
miért is jó ez a funkció? Hiszen a tele- 
fonra ugyanúgy le lehet szedni a levele- 
ket! Na jó, a Pocket Viewerre több adat 
férel. 

A másik fontos különbség az infra port, 
amelynek segítségével akár nyomtatha- 
tunk is - ha van erre alkalmas nyomta- 
tónk. A készüléknek 2 MB a tárolókapa- 
citása, amit nem is olyan egyszerű meg- 
tölteni. v 

Engem sokkal jobban megfogott a PV- 
5250. Ebben is 2 MB Flash memória van, 
így az elemek lemerülése után sem 
vesznek el adataink. (Ha valaki mégis 
úgy érzi, hogy megtöltené ezt a 2 
megát, annak PV-5450-est érdemes 
venni, abban kétszer ennyi a hely.) 


A készülékhez adnak egy asztali csatla- 
kozó és tároló egységet (becsületes ma- 
gyar nevén: dokkolót), amelynek segít- 
ségével könnyedén összeköthetjük PC- 
nkkel, így az adatmentés-archiválás vi- 
szonylag gyorsan elvégezhető. Termé- 
szetesen mellékelik a szükséges szoft- 
vert. 

A Pocket Viewereket kis műanyag pálci- 
kával kezelhetjük, amelyek az érintő- 
képernyőn ceruzaként működnek. Kézzel 
és egyéb más segédeszközzel is nyom- 
kodhatjuk a képernyőt, de fennáll annak 
a lehetősége, hogy megsérül, vagy be- 
koszolódik. 

A 250-esre alapból (azaz gyárilag) fel- 
töltött szoftver tartalmazza a naptárt, 

a határidőnaplót, a jegyzetet, gyors- 
jegyzetet, világidőt, titkosítást, a tele- 
fonjegyzéket és még néhány viszonylag 
elhanyagolható lehetőséget. Jaj, majd- 
nem elfelejtettem! Játékok is vannak 

a készülékekben (köztük a pasziánsz 
0), biztosítandó a tárgyalások unalmá- 
nak elkerülését. Ezek az alapból feltöl- 
tött szoftverek, nagy részük kicserélhe- 
tő, illetve frissíthető. A mellékelt szoft- 
ver és csatlakozás, na és persze az in- 
gyenesen letölthető extrák biztosítják, 
hogy a készülék mindig naprakész funk- 
ciókkal lehessen tele. 

Különlegesség a 250-esben a 750-eshez 
képest, hogy van benne némi Excel tá- 
mogatás. Egyszerűbb Excel tábláinkat 
bátran szállíthatjuk, illetve szerkeszt- 
hetjük menet közben. Egyetlen negatí- 
vumát tudnám megemlíteni ezeknek 

a készülékeknek: nincs bennük írásfel- 
ismerő. A beépített gyorsjegyzetbe le- 
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het kézzel írni, vagy rajzolni, és azt egy 
kicsit komolyabb szoftver biztosan fel 
tudná dolgozni. Remélem ez a következő 
változatokból már nem marad ki. 

Elég időm volt átgondolni, hogy melyik 
készülék miért jobb, miért rosszabb, 
mint a másik, és arra a következtetésre 
jutottam, hogy a 250-es a nyerő. Az Ex- 
cel tábla kezelése fontosabb, mint az e- 
mail lehívása, legalábbis egy ilyen hor- 
dozható készüléken. Szóval, szerintem 
érdemes befektetni egy ilyen kis 
kütyüre, főként azoknak, akik nagyon 
sokat jegyzetelnek, feledékenyek, vagy 
egyszerűen nem szeretnek papírfecniket 
tartani. 


ZeroCool 


SIKERÉLMÉNYEK 


Ce Edít Mew Favorltes Iools He 


zámomra tűnik, oda fajult 

a helyzet, hogy szinte bárki 

képes lehet működő rend- 

szert összerakni - ha jó 
komponenseket választ. Az viszont még 
mindig áll, hogy jó komponenseket csak 
szakértelemmel - vagy szerencsével-le- 
het találni. 


Szégyen ide vagy oda, eddig nem túl 
gyakran fordult velem elő, hogy komp- 
lett alaplapot kellett volna cserélnem 
egy gépben. Új PC-t sokat építettem 
már, de az könnyű. Eddig nem mertem 
vállalni azt a kockázatot, hogy egy jól 
működő rendszer alól kicseréljem az 
alaplapot. A jó sors szinte egy időben 
sodort egy itthon is jól ismert gyártmá- 
nyú, új típusú GigaByte GA-60X (Intel 
815EP AGPset) alaplapot, és egy isme- 
retlen, VideoLogic Vivid! (PowerVR) 
márkanévvel illetett grafikus kártyát 

a szerkesztőségbe. 


Előkészületek 

BEMNÜZESSZEETTT SZETA TETTES ETETETT EZI TÉS ÉSE] 
Az eredeti alaplap kiberhelése előtt jól 
körülnéztem a tett helyszínén, azt ta- 
pasztalva, hogy lényegében minden fel 


IöurPCConAgúrátion 


Nem dicsőséges adatok, de figyelembe kell venni, hogy 366 MHz-es Celeronon 
születtek 


Ez és a többi, j 


Mélyvíz — VIDEOLOGIC VIVID! GRAFIKUS KÁRTYA - GIGABYTE ALAPLAP 


kból származó kép 1280 x 1024 képpontos, 16 millió színfelbon- 


tású. Alul látható, hogy a pillanatnyi átlagos sebesség 13,8 kép/mp, a mellette levő 
5,0 FPS a pillanatnyi érték, ami az éppen folyó képlopás miatt csökkent le 


van írva az alaplapra, csak a gép előlap- 
jára kivezetett jelzőfények és nyomó- 
gombok kábeleinek kiosztását kell felje- 
gyeznem a visszaállítás zökkenőmentes- 
sége érdekében. Fontos, hogy a szét- 
szerelés előtt a Windowst 640 x 480-as, 
16 színű, szabvány VGA módba állítot- 
tam, amire bármely kártyának képesnek 
kell lennie. 

A GigaByte alaplap még alaposabb do- 
kumentációnak bizonyult, nem kellett 
elővennem a kézikönyvet ahhoz, hogy az 
átkötők és kapcsolók rendeltetése kide- 
rüljön. (Az már más kérdés, hogy 

a GigaByte GA-60X-ban annyira auto- 
matikus minden, hogy semmihez nem 
kellett nyúlnom...) ATX-es lévén az új 
alaplap otthonosan érezte magát a ház- 
ban, az összedugdosás és a bekapcsolás 
után legnagyobb meglepetésemre alig 
nézhettem körül, és már a Win98 betöltő 
képernyője villogott a monitoron! 

Amit még vagy ötször élvezhettem, mert 
a Win98 ennyiszer akart újra indulni, 
hogy az összes új perifériával bensősé- 
gesen megbarátkozzon. (Némelyikkel 
minden egyes alkalommal...) Amikor 
meg végképp feljött, akkor egyszercsak 
elfelejtette a merevlemezt a BIOS. Akár 
elhiszik, akár nem, ezt a BIOS lapka fog- 
lalatba nyomásával meg lehetett gyó- 
gyítani - mert kicsit kicsúszott a szen- 
tem a hosszú úton, amíg a szerkesztő- 
ségbe ért. Lényeges tapasztalat volt 
még, hogy a videókártya meghajtójának 
természetszerű telepítésén kívül az 
alaplaphoz tartozó szoftvert is telepíteni 
kellett: ettől kelt megfelelően életre az 
AGP-busz. 


A hardver 
DASSASTEKTZSZEESEHZ ZTE ZEZÉZTEIEZ ETTE SET KT SLTEŐNUMA 


Nem szabványos lapka dolgozik a Vivid! - 
ben, hanem a VideoLogic saját fejleszté- 
sű, PowerVR Kyro nevű processzora, 
amely belül - a gyártó állítása szerint - 
32 párhuzamos feldolgozó egységet tar- 
talmaz. 32 megabájtnyi SDRAM található 
a kártyán. Rémes bizonytalansággal 

a lelkemben megemlítem, hogy ilyesmit 
legutóbb akkor hallottam, amikor évek- 
kel ezelőtt, az abszolút professzionális 
képfeldolgozó piacon sokprocesszoros 
transzputereket, különleges kialakítású 
célprocesszorokat emlegettek. Nem tu- 
dom, hogy ilyen van-e a Vivid! kártyán, 
de nincs kizárva. 

A bedrótozott szoftver tekintetében is 
különlegességet emleget a gyártó (me- 
lyik nem?!): 

- a PowerVR architektúra nem számolja 
ki az éppen nem látható térbeli három- 
szögek árnyalását, ezzel gyorsítva a mű- 
ködést; 

- a környezetet figyelembe vevő érdes- 
ség-leképezést (bump-mappinget) va- 
lósít meg; 


Mélyvíz 


- a teljes látványra kiterjedően végzi az 
élsimítást (full scene anti-aliasing), 
amit aztán a átméretez az éppen aktuális 
képernyőpixelekre. 

Mindezeken felül még vagy 15 sornyi, 
leginkább kínaiból fordított angolra em- 
Jékeztető, apró betűs szöveg van a do- 
bozon, olyan kifejezésekkel, mint ,,8 
layer multi texturing support", , full 
range of Direct3D and OpenGL blend 
modes", , 32 bit Z /stencil.buffer" és ha- 
sonlók. Azt megértettem, hogy a kártya 
SDRAM-ját bármilyen célra egyidejűleg 
fel képes használni, és hogy a kártya 
maximális megjelenítési képességei az 
alábbiak: 1920 x 1440 képpont 60 Hz, 
1600 x 1200 képpont 85 Hz képfrissítés- 
sel (ehhez monitor is kell ám!) , valamint 
hogy a digitális videók folyamatos, cso- 
dálatos vetítését is támogatja a hardver. 


A jelenség 

EETEZZSZEZ ENE OSZ TESTET ETSSOV ETTE ZETT EA GHZ 
Amikor ifjú kollegáim megtudták, hogy 
vénség és féllaikus létemre grafikus 
kártya vizsgálatára vetemedtem, először 
is lefi... izé lekicsinyelték 366-os 
Celeronomat. Hogyaszongya manapság 
800-as Pentium III alatt nem is szabad 
grafikus tesztet futtatni. Mondtam, hogy 


nem fogok semmihez sem viszonyítani, 
csak élménybeszámolok majd, de nem is 
figyeltek oda. 

Kétségtelen, hogy a 3DMark 2000-rel 
mért 1311-es érték (1280 x 1024 kép- 
ponton, lásd a képet) nem különöseb- 
ben élenjáró, de ez a teszt bizony bele- 
méri a processzort is. Viszont, amikor 

a No One Lives Forever-t elkezdtem 
1280 x 1024 képpontos, 32 bites textú- 
rákat megengedő módban futtatni, és 
nem bírtam az egeret olyan gyorsan rán- 
gatni, hogy a gép ne tudja követni, pe- 
dig vízesés, meg üveg, meg soklevelű 
növények voltak a háttérben, akkor azért 
szép lassan mögém gyűltek. Egyenként 
még háromszor megkérdezték, hogy mi- 
lyen processzor is van a gépben, majd 
türelmetlenül lihegve a Vivid! kártya ára 
felől kezdtek érdeklődni. 

Úgyhogy aztán nem is lepődtem meg, 
amikor a THO Mercedes-Benz Truck 
Racing (kamionverseny játék) ugyaneb- 
ben a módban, a hármas pufferelés, 

a visszaverődések és az átlátszósági 
animáció és még a mipmapping (a min- 
tázat finomságának változtatása a távol- 
ság függvényében) engedélyezésével 14 
kép/mp sebességgel tudott futni. Ami 
még éppen elég a játszhatósághoz - az 
élmény pedig a PS2 bemutatófilmjeihez 
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hasonló, pedig az NEM vezérelhető, csak 
lefut szépen magától. (Pusztán a törté- 
nelmi hűség kedvéért: 1024 x 768-nál 
18-20 kép/mp volt a Vivid! - Celeron 
366 teljesítménye MBTR-ben.) 


Értékelés 
ÜEZEZEEZEEZSZTZZET TVSZ EZ ETET ETEK ESVE EIG KEY 
Előítéletem az volt, ha már az embernek 
nincs 60 - 80 ezer forintja kissé elavult 
gépe frissítésére, érdemes-e ennek fe- 
léért valamilyen fejlett grafikus kártyát 
beszerezni a játékélmények fokozása 
céljából? Az egyszerű válasz az, hogy 
a VideoLogic Vivid!-je pontosan erre va- 
1ó! (Ára a Herta megfelelő üzleteiben 
a cikk írásakor 42 900 Ft : áfa) Minimum 
300-as Celeron, AGP foglalat - és leg- 
alább 1024 x 768-as, sokszínű megjele- 
nítésre alkalmas monitor azért kell hoz- 
zá, de azzal nem spóroltunk ugye gé- 
pünk beszerzésekor. 
Ennyi. A tudományos alaposság még 
megkívánja, hogy megjegyezzem: fo- 
galmam sincs, hogy a más felépítésű 
kártyák, például a ma divatos GeForce 
verziók hogyan viselkednek a gyengébb 
gépekben. 

-ezy- 


Mélyvíz - MOBIL 


NYAKBAN HORDHATÓ 
MOBILTELEFONOK 


2y egyik legdédelgetettebb 
B álma, hogy új divatot akar 
bevezetni: hordjuk nyakba 


akasztva telefonunkat! Első 
lépésként ismerkedjetek meg az erre egy- 
általán alkalmas, kicsi és könnyű készü- 
Tékekkel. Az e hónapban bemutatott 
négynél persze jóval több telefonka léte- 
zik, elképzelhető tehát, hogy folyamato- 
san közvetíteni tudjuk majd e divat fejlő- 
dését. 


Világéletemben (már amióta mobiltele- 
fonálok) Nokia-hívő voltam. Nem állí- 
tom, hogy az összes többi telefonmárka 
nem ér semmit, de emiatt kezdem e te- 
lefon bemutatásával. 

Szóval a Nokia 8210 igazán minőségi te- 
lefon. Leszámítva az MP3 lejátszót, min- 
den megvolt benne, amire szükségem 
lehet, beleértve a naptárt, az SMS írása 
közben használatos szótárt (ami sajnos 
még mindig nem magyar), az ébresz- 
tést, az infravörös portot és természete- 
sen a játékokat. 

A cserélhető előlap nem olyan fontos, 
de jópofa tulajdonság. A hanghívást is 
be lehet állítani, de a mindennapi élet- 
ben szerintem ez sem lényeges. Súlya 
alig 80 gramm, a zsebemben meg sem 
éreztem. (Bezzeg, ha a nyakadban lett 
volna, láttad volna, hogy megvan! 9 - 
czy). A készülék memóriájába összesen 
250 telefonszám, és 50 naptár bejegy- 
zés fér. Az új akkumulátor mintegy 4 


napig bírja a várakozást. Amit egyhetes 
tesztelés után sem tudtam megszokni, 
hogy túl kicsik a készülék gombjai. 
Ezért többször nagy problémát okozott 
az SMS írása. A készülék rezgőakkujá- 
nak erősségét pont eltalálták. Akárme- 
lyik zsebemben volt, mindig észrevet- 
tem, ha valaki keresett. Sajnos, igazán 
fontos újítás nincs benne, menürend- 
szere, funkciói gyakorlatilag meg- 
egyeznek a szokványos Nokia telefo- 
nokkal. WAP sincs benne. Mindezen tu- 
lajdonságok mellett, illetve hiányában 
is nagyon tetszett a készülék, remekül 
kezelhető, jó társ. 


Ericsson T20Os a gonosz törpe 
LEDREDEEZE OKET SZT AT NSS BE ESTT AT BESETZ ÁSZ] 
Hosszas várakozás után végre sikerült 
szereznem egy Ericsson T20s telefont. 
Első ránézésre megijedtem és valóban 
arra gondoltam, hogy gonosz, ám annál 
cselesebb törpével van dolgom. Tömzsi 
kis felépítését sikerült néhány nap 
alatt megszokni, azt sokkal kevésbé, 
hogy termeténél fogva a billentyűzete 
is elég kicsire sikerült. Olyannyira, 
hogy ezzel a telefonnal is nehezen tud- 
tam SMS-t írni, a Nokia 8210-hez ha- 
sonlóan. (Nagy a kezed haver! - czy) Ez 
a probléma más funkciók használatánál 
is fennállt, nehéz volt ugyebár játszani 
(ez manapság az egyik legfontosabb 
tényező egy mobiltelefonban, ugye). 
Szerencsére ahhoz, hogy meghallgas- 
sam, ki keres, nem kell mást tennem, 
mint lenyitnom az előlapját, így nem 
kell egyik ujjamat sem odapréselnem 

a gombokhoz. A készülék menürend- 
szere gyakorlatilag megegyezik a ré- 
gebben forgalomba hozott T28-as tele- 
fonéval. A készülék extrái között meg- 


Mélyvíz 


T28-as telefonéval. A készülék extrái 
között megtaláljuk az ébresztőóra, az 
időmérő, a stopper funkciókat, ame- 
lyekből csak az ébresztőórát használ- 
tam minden nap. Nagyon tetszett a te- 
lefonban, ha egy menüponton mara- 
dok, akkor egy kis információs tábla 
jelenik meg arról, hogy pontosan mit 
tud az a bizonyos menü. Ezt a funkciót 
természetesen ki lehet kapcsolni, de 
szerintem egyáltalán nem zavaró. 

A T20s telefon a világon az első olyan 
mobiltelefon, ami a Swatch inter- 
netidőt is képes mutatni (bővebben 

a keretben). Ezt egyébként a készülék 
aho" gombjának egyszeri megnyomá- 
sával tekinthetjük meg. Természetesen 
lehet vele WAP-ozni is. 
Rácsatlakoztatható a már régebben be- 
vezetett MP3-as lejátszó (MP3 
Handsfree HPM-10), egy hasonló fel- 
építésű rádió (FM Radio Handsfree 
HPR-11) valamint az egyre nagyobb 
iramban terjedő chatboard (CHA-10) 
is. A T20s esetében ennek biztosan 
nagy hasznát lehet venni. Ami kifeje- 
zetten tetszett benne az az, hogy szin- 
te mindenhol volt vétel, jó a rezgő hí- 
vásjelzője, és hogy az akkumulátora 
egyszerűen lemeríthetetlen. Nálam 
sajnos csak egy hétig volt, de ezalatt 
egyszer sem kellett tölteni, pedig 
nemcsak nézegetni szoktam a telefo- 
nokat, hanem sokat telefonálok és ját- 
szom is velük. 


Samsung SGH-M100 — 
Korlátlan lehetőség 


Legelőször ezt a telefont kaptam meg 
tesztelésre, és első látásra nem hittem 
volna, hogy ekkora hatással lesz rám ez 
a készülék. A készülék legfontosabb 
tulajdonsága - túl azon, hogy lehet ve- 
le telefonálni - hogy beleépítettek egy 
MP3 lejátszót. Erre 32MB zenét tudunk 
feltölteni, ami mintegy 6-7 számot je- 
lent, minőségtől és szám hossztól füg- 
gően. A készülék bal oldalán találjuk 

a fülhallgató bemeneti nyílását, amit 
egy kis műanyag lapka véd. Súlya 97 
gramm, e kis telefonok terén már szin- 
te nehéznek számít. (No-no. 170 
gramm alatt nyakban alig érezni. - 
czy) Ebbe nem építettek WAP funkciót, 
ami addig nem is olyan nagy probléma, 
amíg ilyen lassú az internet a telefo- 
nokon. Az MP3 lejátszó mellett sokat 
használtam a rezgő jelzésmódot, mely 
ennél a készüléknél elég hasznos, hi- 
szen zenehallgatás közben nem lehet- 


ne máshogy észrevenni, hogy keres- 
nek, így egy kicsit azért határozottabb 
is lehetett volna. 

Nagyon sokszor használtam a beépített 
naptárt, és az elmaradhatatlan játéko- 
kat (ez összesen hét különféle , progra- 
mocskát" jelent). Akkumulátora sajnos 
MP3 hallgatás mellett elég hamar le- 
merül, ezzel szemben gyorsan, másfél- 
két óra alatt fel lehet tölteni. A készü- 
léknek még a kijelzője volt technikai 
csoda. A 128 x 64 pixeles LCD képer- 
nyőn rengeteg animáció jelent meg, és 
a hangszínszabályzó is elég szépet al- 
kotott. Azt biztos, hogy ennyire nehe- 
Zen már régen adtam vissza telefont, 
annyira a szívemhez nőtt. 


Panasonic GD93 - egy új 
korszak kezdete 


Végül de nem utolsó sorban sikerült 
szerezni egy GD93-as , Panát" is. Mint 
már említettem, kedvenc telefonmár- 
kám a Nokia, és eddig a Panasonic ki- 
fejezetten ellenszenves volt. Ám mikor 
megláttam a GD93-at, szó szerint be- 
leszerettem, és rögtön mondtam czy- 
nek (ő ugyanis törzsgyökeres Panaso- 
nic mániákus), hogy ez valóban szép 
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teljesítmény. Mind kinézetében, mind 
tudásában messze meghaladja az ed- 
digi készülékeket, még a GD családot 
is. 80 grammos, 210 percig beszélőké- 
pes, 170 óráig várakozik (gyári adatok) 
Csak játékot nem tettek bele, majd ta- 
lán a következő készülékekbe. A nagy- 
felbontású kijelzőn összesen hat sor 
jelenik meg, ebből egy mindig a me- 
nü. A készülék memóriájába 40 foga- 
dott és 10 elköldött e-mail fér, és 
a beépített 1.1-es böngészővel néze- 
gethetjük az egyelőre kicsit idejétmúlt 
kinézetű WAP oldalakat. Megtalálható 
még benne a hanghívás, a vibráló jel- 
zés (Pana-különlegesség: nem az ak- 
kuban, hanem a készülékben), vala- 
mint a diktafon funkció is. Ez elég rö- 
vid, viszonylag jó minőségű hang fel- 
vételére ad lehetőséget. Külön érde- 
kesség, hogy a kijelző háttérvilágítá- 
sának a színét ki lehet cserélni (hét 
szín a választék), illetve az egyes 
csörgésekhez más színeket is rendel- 
hetünk. Szintén egyedi Panasonic- 
szolgáltatás (egyébként az egész GD 
családban), hogy előre beállított idő- 
pontban a készülék ki tudja kapcsolni 
magát energiatakarékossági célból. 
ZeroCool 


Jól használható 
újságmelléklet CD-k 
tárolására, rendszerezésére, 
kis helyen sok CD tárolható! 
Ajándéknak is kiváló! 
Rendelhető színek: fekete , 
világoskék, középkék, sötétkék, 
bordó, barna, piros, lila, fehér, 
zöld, farmer, sárga, narancssárga, 


CD tartó 12 db-os: 
CD tartó 16 db-os: 
CD tartó 25 db-os:1100Ft 


Az árak a postaköltséget nem tartalmazzák. 


65OFt 
750Ft 


YA 


! 

; —— 3db termék vásárlása: 50 Ft/db árkedvezmény! 
! S5db vásárlása:Nincs postaköltség! 
! 


10 db vásárlása:Nincs postaköltség és 100Ft/db ! 


árkedvezmény! 


Megrendelhetők a gyártónál, 
telefonon, faxon, E-mail-ben vagy levélbi s 


( szesz Számítás. és Irodatechmika felgoszeáatzsktas nisi 
Magyarszék, uth u. pi s 
Tel.:72/ 719132 Fax:72/ 719-133 4 vw-elender.hu/ -gyenis/ 
E-mail:gyenis(delender.hu 


nme Wautérs has guit IRC 
mm ELJaway has guit IRC (e. 
mum britjZZ22 has guit IRC (ei 


am E-Forrest has guit IRC (m.niluulnet elgskallin) 


"ra Wegeta has joined fbeginner 
945 NONO has joined Abeginner 


1) 
Net 2.xs4all.n1) 
u.net e.xstall.ni 
net -xshalioni 
.XSHAIL.i 


mmm hjtFgh has guit IRC (Leaving) 


dan Shameless sets modor 
Ceccentrics FeFeeFeF 


91-b 98 giri77etegeápt.a01.com 


9mn " Motthin has guit IRC (Ping timeout) 
"an Alfredo has guit IRC (Ping timeout) 
285 Weirdíero has joined Sbegínner 


CZORGLUBI eccentric: make sense 


225 Welrdíero has left Bbeginner (Parting) 


alami rémlik? Onlájn cset... 
izé... valósidejű kommu- 
nikácó. Hogy is? Neten? 
Vagy mi? Szőkék, gyertek ki- 

csit közelebb... mindenki nézzen ebbe a kis 

piros pontba. Többiek mehetnek haza. 


Na, kezdjük az elején. IRC, becsületes 
nevén Internet Relay Chat. Csomó em- 
berke valósidejű kommunikációját teszi 
lehetővé különböző, sokak által ismert 
jelek használatával. Minimal system 
reguirement: (gép)írás, olvasás. Az 
Internet protokolljaira épül. A kommu- 
nikácó ügyfél-kiszolgáló (kliens-szer- 
ver) formában történik. A csetelni vágyó 
az erre megfelelő programmal, az IRC- 
klienssel (ügyféllel) csatlakozik a köz- 
ponti IRC-szerverhez, melyen keresztül 
Zajlik akomm-komm-kommunikáció. 
Fontos, hogy ugyanazon szerverhez kap- 
csolódjunk, mint az, akivel dumcsizni 
akarunk. Ha több szervert egymáshoz 
kapcsoltak, akkor elég, ha ugyanazon 

a szerverhálón vagyunk. Például: irc.hu. 
Amint gépelsz valamit, a bítpakk a szer- 
veren keresztül eljut a sráchoz, akihez 
beszélni akarsz. Ez gyorsan megy, de ha 
terhelt egy szerver, akkor kell neki egy 
csöppnyi idő (time lag, lag), így ilyen- 


ETTE all 


espicer 
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GHova GFLaneHAx GLevyő 
anakínn Af[Guus]] eigarzehes 
Galscoke BDGFEENT sJerkMcGee ARaky GFall ERceRinmer Biypnos ACherry 


Saiya- jin 


Köeginner Elnnocence Atoledo EHathew GGasFire eLetcher ESpicer Alexis GShameless Ajason"" 


EVegeta 
Nbeginner End of NAMES list. 


PING? PoNGt 
Pine? PonGr 
Pia? Power 
PIN? PONGT 


saricbbs Italy: 
GŐ Hory" 


john Vegetto Bárunktgy balagan Nelson? 
sBuFFAway Elner10 GRoskis taylan Vender 


kor a haver kicsit később látja meg, és 
reagálja le az üzit... Ebben a helyzetben 
a ,lagolok bakker" kifejezés használata 
az egyetlen lehetőségünk. 
Beszélgethetsz egy emberrel privát üze- 
net (message) formában (ez a privizés), 
vagy lehettek többen egy csatornán, és 
akkor mindenki mindent hall (lát, 
ugye). Persze emellett is privizhetsz 
bárkivel. 

Lássunk egy-két fontosabb dolgot is, ha 
már az ügyfelek (a csetelők) kapcsola- 
táról beszélünk. Két módja van neki. 

Az egyik, a már fent leírt szerveren ke- 
resztüli kapcsolat, a CTCP (Client To 
Cient Protocol). A kliensprogramok a 
szerveren keresztül kommunikálnak, így 
különböző működési infókat kérhetünk 
le. A másik, a közvetlen DCC (Direct 
Client Connection), ahol a szerver kima- 
rad a buliból. Ez azért jó, mert ha a kel- 
lemes netsplit bejön - a két összekötött 
IRC-szerver egyike lezsibbad - amelyi- 
ken mi vagyunk persze, akkor DCC-n 
még tudunk kommunikálni. Így tudunk 
fájlt küldeni is. 


Csatorna, mint tenger 


Rengeteg csatorna van. Kvázi végtelen, 
mert bárki bármikor létrehozhat egyet, 
pusztán annyival, hogy megnyitja, be- 
lép, stb. Így lehet az embernek saját 
csatija, ami azért is buli, mert abban 
csatiban a létrehozó lesz Jimmy a coun- 
try klubból. Ő ott az op, vagyis operátor. 
HaTe, nyájas olvasó, te vagy netán az 
op, meghívhatsz, elküldhetsz embereket 
gyufáért, kitilthatsz bárkit, lehet a csati 
titkos, és elit, csak meghívottakkal. 15- 
teni tulajdonsággal leszel felruházva, 
hangot adhatsz embereknek, feltá- 
maszthatsz halottakat, járni tanítod 

a bénákat...(uhh... kicsit beleéltem ma- 
gam, szóval hozzáférést tényleg tudsz 
adni és elvenni.) 

Felelősségteljes feladat ez. Tehát, ha 
valaki nagyon pattog a csatinkon, és na- 
gyon idegesítő, akkor egy elegáns /kick 
paranccsal elküldjük borért. És ha kis 
gondolkodási idő után sem nyugszik 


p 


enn Now talking in fbeljinner 
we Topic ís "dixie"s birthday is in 12 days...presents and money velcomet 
English Only pls" 

an GUUus has gyi 

ma Rob has guit 

nm mofo has gui Caspar 

men Wouters has c [7 Comect 


"mm ELJaway has c 
tenmm britjZZZZ hat 
mm E-Forrest har 
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mun Shaneless set 
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en Caini has 1ef 
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Macintc 

melee KingGnome sHanf(zz2z] Aka7ja BHova EFlameMAX 

koréy envéránay ELMer1ő Roskis taylan Vender Goal5cok GÖr-GFSENT rlerkttetee 

meg, akkor nemes egyszerűséggel feke- 
telistára tesszük, be se tudja tenni hoz- 
zánk az első bitjeit. A /ban parancs 
a megfelelő eszköz erre. 
Ezek az IRC parancsok nem függenek az 
IRC klienstől. Amelyeknek vannak még 
saját parancsaik is, vannak az IRC paran- 
csoknak rövidített formái , és egyszerű- 
sített kattintós megoldásai. Ezekre kicsit 
később még kitérek. 
Ja, az op egyébként kap egy flaget, 0-t 
a neve elé. Ha folyamatosan rendet aka- 
runk a csatin, arra vannak kitalálva a ro- 
botok, botok. Ezek felhasználóként mű- 
ködő programok, melyek folyton benn 
vannak a csatin, mindig ők az opok, 
szóval biztosítják a szuverenitást. 
No, azért nem mi vagyunk az atyaúriste- 
nek, itt vannak még az IRC-opok és IRC- 
adminok... a nemes vadak!!! Ezek 
a szerver üzemeltetői, ők szó nélkül 
nyírnak ki, csendben, a rendszer végez 
veled, nem marad nyomod, ők profik. 
Nem kérhetsz kijáratot... (Kicsit megint 
túllihegtem... Túl sok mozit nézek tán.) 
Szerencsére itt hideg helyett K-Line-ra 
tesznek minket csak, de ez azt jelenti, 
hogy nem tudunk többet arra szerverre 
csatlakozni... (Mellesleg megoldják azt 
is, hogy IRC-ezni se tudj többet itthon... 
Csak szóltam.) 
Tehát mindenki figyeljen oda magára, 
a netikett vonatkozik az IRC-re is! A vo- 
natkozó részt könnyedén megleled 
a neten. 


Az ügyfélprogram 


Legyen ez a mIRC5.8, a legelterjedtebb 
kliens legújabb változata. Nem nehéz 
használni, és egyszerűbbé teszi az IRC 
használatát. Be kell állítanunk az elején 


pár dolgot, ami a kapcsolathoz kell, 
majd állítgathatjuk a kapcsolat közbeni 
opciókat. Be kell állítani az szervert, 
amelyikre csatlakozni akarunk, ezt az 
Options menüben a Connection pontnál 
tehetjük meg méghozzá úgy, hogy az 
alap listához hozzá , jadd"-juk. Be kell ír- 
ni a nevét, amit adunk neki, meg a címét 
például: irc.hu. Ez esetben a , legköze- 
lebbi" szervert keresi nekünk meg a kli- 
ens. A port számot 6667-re állítsuk. 


Benn vagyunk! 

SZET ZEZESE KEZE TETTE EEZZESE VETT TÉT AT TZM EG KZKOKETETESTE] 
No, már csatlakoztunk is. Előttünk virít 

a státuszablak. Itt különböző infókat ka- 
punk a kapcsolatot illetőleg. Menjünk be 
egy szobába: /join tcsatinév a parancs, 
amellyel ezt megtehetjük. Fontos, hogy 
bármilyen IRC parancsban, vagy szöveg- 
környezetben a , $" mindig szerepel 

a csatornanév előtt. 


Ha olyan csatiba lépünk, amelyben nincs 


"senki, mert csak mi ismerjük, akkor, 


ugye, mi leszünk az opok. A csati ablaka 
három részre van osztva. El van választva 
a rész, ahol megjelennek a szövegek, 
ahova én írok, és a jelenlévők listája. 

Az ablak fejlécében látni a csati nevét. 
Ide írhatunk még topicot, mármint 

a csati témáját, címét, mottóját. /topic 
ttcsatinév cszöveg? parancs a módja. 
Ahogy mondtam, az IRC ügyfélprogram- 
ban kiadhatók az parancsok egyszerűsí- 
tett formái. Minden parancsot lehet gé- 
pelni hosszan is, ki lehet keresni a me- 
nüből, vagy egérrel elérni. Például, ha 

a szöveg részre kattintunk kettő határo- 
Zottat, akkor máris megjelenik (mégis 
mi?) egy ablak, ahol írhatunk topicot, itt 
állíthatjuk be még, hogy legyen-e jel- 
szava a csatinak, legyen-e létszámkor- 
látozás, titkos legyen-e, moderált le- 
gyen-e stb. A moderált egyébként, any- 
nyit tesz, hogy csak az tud közbeszólni, 
akinek az op ad hangot. Ja, és ezeket 

a beállításokat csak az opok tehetik. 

Itt láthatjuk a feketelistánkat. A jobbol- 
dali listán, valaki nickjén (bece- vagy 
bejelentkező) nevén) jobb gombra jön 
elő még néhány apróság. 

Egy legördülő menü...júj de izgi!!! Szó- 
val itt lehet kirúgni, tiltani, hangot adni, 
opot adni és elvenni. Itt kaphatunk 
olyan hasznos infókat mint például IP 
cím és hostname... Megnézhetjük a ha- 
versrác gépében ketyegő órát is. 

Sok praktikus segédlet van még. Az 
Options menü Perform tételénél lehet 
például olyan parancsokat beadni, ame- 
lyeket minden kapcsolódásnál végrehaj- 
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tunk, és már unjuk begépelni, jellemző- 
en: /join sajat. Ha vannak állandó part- 
nereink, akkor feltehetjük őket egy lis- 
tára. Akik rajta vannak, azokról kapunk 
értesítést, hogy mikor jönnek és men- 
nek, hogy lássuk, itt vannak-e, amikor 
én megjöttem. Egyébként, ha valakit ke- 
resünk, a /whois paranccsal nick alapján 
kaphatunk infót, de csak ha az illető on- 
line, és akkor egyébként is megtaláltuk. 
Rengeteg, a használatot könnyítő funk- 
ció van, amelyeket hosszú lenne felso- 
rolni, indulásnál én se tudtam többet. 
Egyébként egyszerű, és ha valamire 
mégse tudunk rájönni, kaphatunk on- 
line segítséget. Biztos találunk valakit, 
aki jobban ismeri nálunk a progit. A Help 
is elég jó. Kattanj a vonalra! 


Rosszlelkűeknek 

 TEZEEOSEE NEZTE SEN ET ZENO SZET EZERRE EZT ZTTRTT TIZEN ITTEN 
És maradt itt még pár érdekes dolog, 
melyeket csak érintőleg említek, vagy 
mert kifejtésükre több kötetes sorozat- 
ban lenne csak lehetőség, de elgondol- 
kodni rajta érdemes, vagy pedig olyan 
embertársainkat zavaró tevékenységről 
van szó, melyre nem buzdítanék 
senkit... hm... de azért elmondom. Te- 
hát agyonbeszélt téma az anonimitás 

a neten. Nem akarom még egyszer le- 
rágni a csontot, lehet vicces is, de nem 
szabad, hogy általánossá váljon a meg- 
játszás, mert az már pszichológiai prob- 
léma. 

A másik dolog kihasználni bizonyos IRC 
scriptek (parancssorozatok) kedvessé- 
geit. Le lehet például zsibbasztani a má- 
sik modemjét, vagy az egész gépét. 
Igen... Tudtam, hogy kedvet kapsz 
rögtön...O De erről ennyit, ha akarod, 
úgyis rájössz előbb-utóbb. 


LKIdenes 


Mélyvíz — KONZOL VILÁG 


EGY KIS 
MARKETING 


1. A negatív hír is hír. 2. Mint PC-s lap- 
nak, a GameStarnak elsőrendű érdeke, 
hogy az olvasók minél rosszabb véle- 
ménnyel legyenek a játék-célgépekről 
(magyarul: konzolokról) , különösképpen 
a felfutás előtt álló PlayStation 2-ről. E 
szempontok figyelembevételével szüle- 
tett az alábbi cikk. 


Mi legalább nem közvetlenül karácsony 
előtt közöltük az alábbiakat, mint példá- 
ul a Newsweek december 18-i száma 

a PlayStation 2 piaci balsikerét, vagy 
mint gyakorlatilag a teljes világsajtó 

a 4000 db PlayStation 1 Irakba kerülését 
- katonai célokra. 

Hát vegyük csak szemügyre e közlése- 
ket, legalább utólag! 


Ptaystation.€ 


Balsorsú PS2 
TEZTOTESZZTTEZZETSER SZENN EZETEVESEETZEBBZETI 
Amint azt tapasztaljuk is, a magyar pia- 
con hivatalosan, a Sony Magyarországon 
keresztül nem jelent meg a PlayStation 
2. (Ami tulajdonképpen nem jelent sem- 
mit. Számos Sony termék jut a magyar 
fogyasztókhoz a nemzetközi nagykeres- 
kedői hálózatok helyi hajtásain át.) 
Mindenesetre a Newsweek szerint az ok 
a grafikus lapka gyártójának alacsony 
kapacitása, ami miatt az USA-ba és Eu- 
rópába összesen mintegy félmillió pél- 
dány érkezhetett, miközben a Japán bel- 
földi piacon 2 millió körüli számú darab 
talált gazdára. 


A másik baj pedig, hogy az óraműszerű- 
en működő médiakampány hatására óri- 
ásira fokozott induló kereslet visszaesett 
- mert a gépre megjelent 82 játék nem 
igazán jó. Legalábbis messze nem olyan 
jók, mint amit a hírverés alapján elvár- 
tak, gyakorlatilag alig van különbség 

a mostani, fejlett PSX-es és az új, PS2- 
es tételek grafikája (részletessége, va- 
lósághűsége, animációja) között. Oka 

a Newsweek szerint: későn született 
meg, és a vártnál sokkal kevésbé volt 
használható a játékkiadókhoz eljuttatott 
PS2-es szoftverfejlesztő készlet. Emiatt 
egyes fejlesztők a saját eszközeik hasz- 
nálatára kényszerültek, ami növelte az 
átfutási időt - és a költségeket. Voltak 
nyilatkozatok, melyek szerint az átlag 1 
- 1,5 millió dolláros fejlesztésre ilyen 
körülmények között 9 millió dollárt kel- 
lett költeni. (Úgy kell elképzelni, mint- 
ha a filmet forgató stábnak magának 
kellene kitalálni és legyártani a felvevő- 
gépet, lencséstül, mechanikástul." - 
panaszkodtak.) 

Ténykérdésnek látszik, hogy a japán 
PS2-tulajdonosok egyelőre jellemzően 
a régi PSX-játékokat futtatják, avagy 
DVD-lejátszóként hasznosítják 400 dol- 
láros kütyüjüket. 

Nos, értő, és emlékező ismerőseim állí- 
tása szerint pontosan ugyanez történt 
annak idején a PSX-szel: nem voltak já- 
tékok, és ami volt, az sem volt nagy dur- 
ranás. Nyilván ezért bukott akkorát 

a PSX... :-) 

A Newsweek szerint a legsikeresebb 
PS2-játék eddig a Ridge Racer Vnevű 
autóverseny, amelyből eddig 800000 
fogyott, ami örökzöld toplistás helye- 
zést érdemelne, de nem ekkora felveze- 
tés után. Hát, én ezt nem értem. Most 
4/5-öd millió az sok, vagy nem? 


Katonai játékgép 


Ezen már kifejezetten bosszankodtam. 
Minek reszket mindenki, hogy 4000 PSX 
eljutott Irakba (ha igaz egyáltalán)?! Az 
Intel egész évi termelését nyugodtan el 
lehet talicskázni Bagdadba - ha úgysincs 
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senki, aki a szoftvert megírja rájuk. Nem 
olyan egyszerű az! A Novellnek is bele- 
telt vagy 2 évbe, míg kihozta a fürtözést 
(clusteringet) lehetővé tevő szoftver- 
komponenseket. (Amivel menet közben 
lehet a kiszolgáló- csoport teljesítmé- 
nyét az esetleg többszörösére ugró 
igényhez igazítani, vagy észrevétlenné 
tenni 1 -2- teljes gép hiba miatti kiesé- 
sét, mert a rendszer automatikusan át- 
irányítja a terhelést. Mellesleg mind a 8 
- 16 - 32 gép egyetlen egységnek lát- 
szik, ami a felügyeletet kissé egyszerű- 
vé teszi.) 
És ehhez a badarsághoz vagy két ameri- 
kai, volt katonai arc a nevét is adta, mi- 
szerint bizony a PSX-ek alkalmasak ra- 
kétavezérlésre, vagy légi tűzvezetésre - 
mert hogy annak idején ennél kisebb 
számítási teljesítmény elég volt a Holdra 
szálláshoz. Ami egyrészt nem igaz, más- 
részt egy számítógép-rendszer haté- 
konyságát nemcsak a CPU-teljesítmény, 
hanem a szervezés, a felügyelet, a ke- 
zelt adatok mennyisége és struktúrája is 
erősen befolyásolja. Ki tudja, hogy 
a grafikus adatok tevés-vevésén és a já- 
tékmarkolat kezelésén túl mire képes 
még a PSX , operációs rendszere"?! 
Tájékoztatásul elmesélem, hogy a bár- 
mely, 150 000 forintos, PostScriptes 
nyomtatót vezérlő nyelv nem kötődik 
nagyon szorosan a nyomtatáshoz, 
a PostScript általános célú programozási 
nyelv, matematikai függvényekkel, 
komplex vezérlésátadási utasításokkal 
és igen fejlett veremtár-kezeléssel. 
Mindez adott esetben több száz mega- 
hertzes, RISC processzoron, 32 - 64 me- 
gabájt memóriában fut, és nem túl bo- 
nyolult eszközökkel nyomon követhető. 
Ugyan, ki aggódott utoljára, hogy Irakba 
nem szabad nyomtatót exportálni? 
Az egész hírverés egyetlen dologra volt 
jó: hogy akinek már van PSX-e, az büsz- 
ke legyen rá, hogy katonai célokra is jó, 
és akinek még mindig nincs, az ugyan- 
ezért most gyorsan vegyen egyet. 

ezy 
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szoftver 


Windows hibák 


EGY ÚJ ÉVEZRED 
LEGÚJABB GONDJAI 


Imúlt a szilveszter. Minden- 

ki visszatért otthonába, 

hogy folytassa azt, ami 

a mindennapi életéhez hoz- 
Zátartozik. Nagyon remélem, hogy ez nem 
más, mint a hibák gyűjtése 0. Valószínű- 
leg azért vannak ennél fontosabb dolga- 
inkis, természetesen nem várható el min- 
denkitől, hogy küldjön nekünk képeket. 
Azon nem kevés olvasó viszont, akik fo- 
lyamatosan visszajeleznek nekem, hogy 
ismét találtak valamit, (, ugye felteszed 
a CD-re?), most sem fognak csalódni. 


Lassan visszakerül mindenki a rendes 
kerékvágásba, mindenki (legalábbis 

a nem alkoholista többség 0) kijózano- 
dik. Sajnálatos módon ez többünknek 
egyet jelent az iskola elindulásával is. 
Reméljük, még mindig sokan várjátok 
ezt a két szerény kis oldalt (a visszajel- 
zések erre utalnak...) Akkor csak most, 
csak tőlünk, csak ebben a számban (na 
meg a többiben 0) következzenek 

a legújabb vicces képek. 


Másoltam, most nem látok 
TASKAKSEKESSZEZ ESZEBE SZ ESEL ESTETTEZT SZT ZSEZZEET 
E havi első képünkön egy egyszerű kis 
másolási periódus tanúi lehetünk. Először 
elindítottam egy másolást, szokásomtól 
teljesen eltérően a Windows Intézőjében. 
Ez azért történelmi esemény mert amióta 
abban a szerencsében van részem hogy 
tiszteletbeli Windows-felhasználó lehe- 
tek, ilyen nem fordult elő. Mindig vala- 
miféle külső állománykezelő (Win 
Commander, egyéb NorCom klónok) híve 
voltam, sokkal jobban szerettem a billen- 
tyűzetet, mint az egeret nyomkodni. (Én 
egész jól megvagyok az Intézővel - RP) 
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Van egy olyan határozott érzésem, hogy 
továbbra sem az Intézőt fogom használ- 
ni. Ugyan nem okozott végzetes hibát, 
de amint a képen jól látható, minden 
program , felett", azokat elég idegesítő- 
en megzavarja ez a másolásjelző bitku- 
kac. Nem akart eltűnni, hiába töröltem 
a képet, hiába nyitottam újabb és újabb 
programokat. Csak akkor dugult el, ami- 
kor a gépet újraindítottam. Ez akkor, 
amikor nekem előkerült nem okozott 
olyan nagy gondot, de biztosan ideges 
lettem volna, ha mondjuk internetezés 
közben jönne elő, hiszen akkor modem 
ki, gép ki, majd minden elölről, termé- 
szetesen a kapcsolási díj is. 

(A megoldás: FS, azaz frissítés, amikor 
a munkaasztal aktív - RP) 


Törölni vagy otthagyni, 
ez itt a kérdés 


Velem ellentétben még mindig sokan 
használják a Windows Intéző programját, 
amellyel kisebb-nagyobb hiányosságok 
(Lásd fent!) mellett azért el lehet evic- 
kélni a bájtok tengerén. Azt már láthat- 
tuk (nem is tudom már, mikor), hogy 

a másolás akár több évig is eltarthat. 
Szerencsére nem történik meg minden 
nap, akkor ki tudja, mi történne a tisz- 
telt felhasználókkal. Kaptam egy olyan 
képet, mely megerősíti a várakozás ide- 
jének elméletét, ami a Windows szerint 
soha sem elég. Igaz, itt nem évekről 

s CSupán" percekről van szó, de azért ez 
is nevetséges. Úgy gondolom, hogy 
amíg nincsen terabájtos merevleme- 
zünk, addig semmi törlése sem tarthat 
tovább néhány másodpercnél. Ez akkor 
szokott másképpen alakulni, ha mondjuk 
egy könyvtárban több ezer, több tízezer 
állomány van. Ilyenkor azért hosszabb 

a törlés, de akkor sem tart a képen lát- 


Mélyvíz 


ható 46 percig. Remélem, nem is éljük 
meg azt a pillanatot, amikor ennyit kell 
várni, mert akkor már komoly bajban 
lenne a számítástechnika. 


Tanító vagy Tanító? 
Esetleg Tanár 


Ó igen a tanárok. Sokan úgy gondolják, 
ők életünk legkeményebb ellenségei, 
sokan pedig kedvelik őket. Az biztos, 
hogy ők , csupán" rajtunk akarnak segí- 
teni, tanítani akarnak minden kötele- 
zettség nélkül. Namármost sokszor meg- 
eshet, hogy a sokunk által talán min- 
dennap használt WinWord programban 
leírjuk a tanár szócskát, de mondjuk egy 
kérvény, vagy bármi más esetben elő- 
fordulhat, hogy ez a szó többször is 
megjelenne és ez olykor-olykor zavaró 
lehet, mint a szóismétlések általában. 
Ilyenkor vagy előkapjuk a szinoní- 
maszótárt, ki nyomtatott formában, ki 

a Wordhöz készített program formájá- 
ban. Sokszor tud rajtunk segíteni, de 
megesik, hogy magába fordul... A képen 
jól látható, hogy a program ugyan tudott 
javaslatokat adni, de azokat nem egy 
esetben meg is ismétli. Ez sem nagy 


gond, hiszen nem törlődik le emiatt 
a merevlemez, nem vész el semmilyen 
adat, egyszerűen csak nevethetünk raj- 
ta egyet. Volt már hasonló eset a he- 
lyesírás-ellenőrző programmal is, ami 
a szarvas szóhoz a következőt jegyzi 
meg (nem szó szerint): ezt a szót nem 
illik papírra vetni 0. 


Visszatér a hieroglifák 
korszaka 

Nem tudhatom, hogy ez a kép valós, 
vagy sem, de elég vicces ahhoz, hogy 
bekerüljön az újságba. Szóval a lényeg, 
hogy a szokványos ikon kijelölést való- 


színűleg mindenki használja, van, aki 
csupán rendezési szempontból, néme- 
lyek azonban sokkal mélyebben alkal- 
mazzák a funkció előnyeit. Egy kisebb 
grafikai hiba figyelhető meg a mellékelt 
képen, amelyen a tisztelt Windows-fel- 
használó szokványos kijelölését próbálta 
elvégezni. A jelek szerint a kijelölést 
jelző , keret" nem igazán akar érintkezni 
az ikonokkal, mégis véghezvitte a kívánt 
feladatot. Azt el tudom képzelni, hogy 
közepes Delphi programozási tudással 
elő lehet csalni ezt a trükköt, de ha va- 
lóban véletlenül történt, akkor nem 
semmi, az egyszer biztos. Vajon mikor 
jelennek meg a titkos üzenetek esetleg 
a Windows forráskódja egy hasonló kije- 
lölési művelet közben? 


A félszuper grafikus kártya 
jeg oszet mesz üsázko es mee e asááseei 
Nemrégiben éltünk végig egy igen hosz- 
szú grafikuskártya-tesztet. Rengeteg 
kártyát megvizsgáltam, de ahogy már ak- 
koriban említettem, több mint valószínű, 
hogy nem az összeset. Egy kedves olvasó 
elküldte egy olyan kártyának az adatait, 
amelyhez valóban nem tudtam hozzájut- 
ni. De ha jól sejtem, nemcsak én, hanem 
senki más sem jutott hozzá - mert csak 

a szerencsés olvasó az, akinek nVIDIA 
Vanta kártyájában közel 90 
MB textúra memória van... 
Talan csak egy hiba (olva- 
sónkis így küldte el), de ki 
tudja? Lehet, hogy az nVIDIA 
titkos tartalékai mostanában 
kerülnek felszínre. Nekem 
például nagyon tetszene, 
hogy a graf. kártyám egyik 
pillanatról a másikra kétszer 
annyi memóriával rendel- 
kezne. Biztos, hogy megle- 
pődnék, de tutira nem ven- 
ném zokon. 


Egy rejtett 3díx 


Biztosan sokan értesültetek 
már róla, hogy a 3dfx többé 
nem gyárt grafikus kártyát, 
sőt az egyik legnagyobb ri- 
válisa az nVIDIA fel is vásá- 
rolta. Még nem tudjuk, hogy 
a frigyből miféle csodakár- 
tyák születnek majd, az 
egyszer biztos, hogy a cég 
nem vett semmit sem po- 
tyára, és az is valószínű, 
hogy készülnek valami nagy 
dobásra. Most, az elméleti 
hanyatlás után azért még 
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elő-előkerülnek különféle érdekességek. 
Most éppen a 3dfx Voodoo 3-as kártyájá- 
nak meghajtó programja viccelte meg 
kedves olvasónkat. Sokszor igenis muszáj 
megnézni, milyen verziószámú meghaj- 
tók vannak a gépen, de mivel a képen 
látható eltolódás jelentkezik, némileg 
gondokat okozhat. Azért ettől sem kell 
kétségbe esni, ennél jóval nagyobb hibák 
is jelentkeztek már, és valószínűleg még 
nagyobbak is előfordulnak majd. 


ZeroCool 
Köszönet a képekért Nektek: 
Bobo 
Z6zu 


Goda Gergely (dupla köszi) 
Király Krisztián 


GeForce 2 VGA kártyák 
TV-tunerek (külső-belső) 
Combo TV-kártyák 

Mini házistúdiók 
Video-szerkesztők 
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Sosem hittem volna, hogy az értékelődobozos ötletem ekkora sikert arat. Igyekeztem 
minden egyes pályázó művét megjelentetni, ha valaki lemaradt volna, attól elnézést 
kérek. Örömmel jelentem, hogy mindenki nyert, aki csak beküldte terveit, hiszen 
nagyra értékeljük a munkásságotokat és azt, hogy értékes időtöket ránk, az újság job- 
bítására szántátok... Mégy egyszer köszönet! No és persze gratulálok mindenkinek! 


Gyu 


" Szeretném rögtön egy kis közhely témá- 
"val kezdeni: Az érétkelődoboz mostani 
. változata egy sz"r. Tudom van akinek 
tetszik van akinek nem és nagyon nehéz 
megtalálni azt ami a legtöbb embernek 
tetszik, de akkoris lehetne egy kicsit 
igényesebb. (értem ezalatt, hogy legyen 
ott, hogy a játékról hol találhatunk more 
infot-:www cím.) Ezeken a csillagokon 
olyannyira nem lehet kifejezni egy játék 
milyenségét, hogy csak na. Én a 4-os 
értékelés pártján állok, de mindegy re- 
mélem hamarosan változni fog megint 
a kinézete ennek a nagyonis fontos kis 
dobozkának. Chao, muchachos! 
MaxDrumBoy 


(Nekem leginkább a kék értékelődoboz 


archaikussága tetszett. A másik kissé tán 
hippie stílusú lett... - Gyu) 


GamesStar 


GTA kiíkiik 


- száp rösletes gaafika 


PIT.300Mh: RAM, 3MB videc 
JOM 4X 


f Kdobozhoz annyi a hozzafuznivalom, 
hogy a szamok mindenhol 1-20-as 

— skalan mozognak (kiveve telefonszam, 
meg ilyenek... :-). megengedem (;-), 
hogy a kepet valtoztassatok, kedvetek 
szerint modosítsatok, de ha lehet ezt ne 
tegyetek! 
Üdvi, 
Jeno 


(Jópofa az EIDOS Magyarország telefon- 
száma - jé ezitt cseng a házban! Egysze- 
rű, de célratörő design - Gyu) 


"avi 


Itt az értékelődobozom második verzió- 


— ja,ha valakinek nem tetszene az első. 


Zözu 


(Érdekes, ez a bőrös megoldás, illetve 

a pozitív, negatív oldal ívelt megoldása - 
ezt nem lenne könnyű tördelni. De 
egyetértek, tényleg kevés az Aréna! - 
Gyu) 


Heló mindenkinek a szerkesztőségben! 
 sanavtom sok értékelődobozt kaptatok 


már, hát itt egy újabb darab. De azért ne 
keseredjetek el, ha ennyi embernek 
nem tetszik az ÉD, de sajnos az újság ez 
a része nem az erősségetek. 

Mellesleg az ÉD-nál megpróbáltam 
ügyelni arra, hogy valamennyire pasz- 
szoljon a design-hoz, de ha megtetszik 
kisebb változtatásokért nem teszek 
szemrehányást, de azért szeretném, ha 
az "Xtra" rész benne lenne az új doboz- 
ba, mert szerintem nagyon hasznos. 
További sok sikert az újsághoz, csak így 
tovább! 

Üdvözlettel: Ihász Róbert alias Mr. Rob 


(Konzervatív doboz, de a készítő ügyelt 

a betűtípus használatára. Praktikus, egy- 
szerű. Köszönjük a 10 pontos értékelést 
0 - Gyu) 


Sziasztok ! 
Az újságban olvastam, hogy értékelő 

. doboz terveket vártok. Hát, íme csinál- 
tam egyet. Ha úgy döntötök hogy hasz- 
nálható, akkor majd bővebben kifejtem, 
hogy mi mit jelent az értékelő dobozon. 
Addig is itt a minta jpeg-ben. 
Csaó. 
Franyo. 


(Érdekes, dark design, bár kissé szíven 
ütött a vörös csillag - azis igaz persze, 
hogy ez a negatívumokat jelzi. Gyu) 


ág nem rossz, bár a design nem 

csúcs. Az értékelődoboz nem ér 
semmit. Nem igaz, hogy egy ilyesmit 
nem lehet berakni? (Nekem ez 5 percig 
tartott.) 


(Látom, hogy 5 percig tartott, a százalék 
csúszkája elég szellemes, a betűtípus 
elegáns de kissé esetleges - Gyu) 


(Huhh! Tudományos alaposság, ezt már 
retem! Kár, hogy ez mind egy 


kép...Gyu) 


EZ csak egy póldatt! Nesztek össozr 


BY Anonymus the Pooh 


mestar. Küldök nektek egy értékelő 
zt ami ha tetszik akkor irjatok visz- 
ez még csak a vonalakból áll de 
a színeket is leirom. A bal oldalán levő 
számláló alul zöld feljebb sárga és ha 10 
-et ér el akkor piros. ez ilyen átmenet. 
az egész háttere zöld olyan szinű mint 
egy kártya az alján egy PCI csatoló van . 
A logo helyére pedig a játék stílusát jel- 
ző képpet rakni ennyi kössz. 
Cziva Gergely 


(Ez az egyik kedvencem volt. A digitalis 
grafika korszakában egy papírra rajzolt és 
beszkennelt terv elég nagy ritkaság. Tet- 
szett a Jó - Unjó páros - Gyu) 


Hi gamestar! 


Remélem az értékelődoboz pályázatot 
komolyan gondoltátok, mert én már csi- 
náltam is egyet. Próbáltam a szineket 
úgy választani, hogy illjen az újság de- 
sign-éhez. 

eregic 


(Ezis a kedvencem volt. Kis helyen elfér, 
sokatmondó, a lap designjához is illő. 
Szép munka! - Gyu) 


Hi kedves, okos és szép Gamestar Szer- 
kesztőség! 

Az lenne a kelyzet hogy olvastam a no- 
vemberi számban meghirdetett értékelő 
doboz készítő versenyről. Nem tudom 
hogy csak poénnak gondoljátok, vagy 
télleg komoly a dolog, de én azért el- 
küldeném jpg-ben a javaslatomat. (mi- 
velhogy a mostani doboz nekem sem 
tetszik) Remélem elnyeri a tetszésete- 
ket, és berakjátok az újságotokba. (Ami 
egyébként nagyon király) 

Katona József 


(A Bánk bán mellett még jutott idő 
értékelődobozra is € Kicsit régimódias 
a desing, valamely ős-Amigás újságba 
lett volna igazán jó - Gyu) 


AJMÉK nevé 


Heló GameStar! 


Az Arénában olvastam Gyu felhívását az 
értékelődoboz versenyre. 

Remlélem tetszenek a csatolt képek. 
Üdv.: 

--P"R"IENSEFBB 


(A legtermelékenyebb ember! Külön díc- 
séret! Az első igen funkcionális, a máso- 
dik kicsit elcsépelt, a harmadik poénos, 
a negyedik kissé zsúfolt. Azonban mind 
tetszetős! Helyhiány miatt csak az első 
képet mutatjuk be.- Gyu) 


Hi Gyu! 

Olvastam a novemberi GameStar Aréná- 
ját, és bennewolt, hogy lehet az értéke- 
lőket küldeni, így hát most küldök 
egyet nektek. Két fileból áll, az egyik 
egy konkrét játék értékelője (diablo II), 
a másik, pedig az értékelő számozása. 
Ja és ha én nyernék, akkor egyéves 
GamesStar előfizetést kérek 

:3) 

Chris 


(Tetszetős design, ambíciózus készítővel. 
Érdekes az Egyesült Európát idéző csilla- 
gos rendszer - Gyu) 


Je ösgyensúlyo- 
zott karaktereki 


Pentium 300 
RAM Mhz, 64 MB 


RAM, áD gyarsítá 


(Nem mondom, jól elvolt vele a készítő. 
Azonban egy kis finomítás még igencsak 
ráfért volna... - Gyu) 


A"" mógé annyi dolgot kéne felsorolni 


(Bár színvilága nem kapcsolható az új- 
sághoz, tetszett gondos tervezése. - Gyu) 


Szia! 

A mostani Gamestarban az arénában 
ugylátom fő téma lett az értékelő doboz 
:). Gondoltam csinálok egyet, mivel 
irtad, hogy nyugodtan küldhetnek az ol- 
vasók is.Amugy a mostani nekem sem 
tetszik, ez az "ötcsillagos" megoldás 
nem a legjobb... 

Remélem tetszik az enyém :) 

Byebye 

Csabi 


(Kellemes pasztel színek, könnyű átte- 
kinthetőség O - Gyu) 


-gyönyörű animok 


-néha buta Al 
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GameStar értékelő doboz 2.0 


Mint a játékrovat bemutatóiban is lát- 
hatjátok, e lapszámtól módosítottuk az 
értékelő dobozt. A Ti kérésetekre. 

- Megtartottuk az ötcsillagos (tízfoko- 
Zatú) értékelést (elvégre GameStar 

a lap neve), de emellé beengedtük 

a sokak által kért 100 pontos (avagy 
százalékos) értékelést. A szerkesztősé- 
gi vitában kiderült, hogy az 5-10 lép- 
csős értékelés nem pontos, a 100 lép- 
csős azonban nem biztos, hogy eléggé 
egzakt, hiszen egy újságíró ízlésére 
alapozva ítélkezünk. (Magyarán: ami 
Gyu szerint 769, az lehet, hogy szerin- 
tem 789, Bad Sector szerint 819, stb. 
- akkor mi az igazság?) Nagyjából 
egyetértettünk, hogy egy 20 fokozatú 
skála elég pontos és mégis megfelelő 
lehetne. Mégis a fenti, vegyes megol- 
dás mellett döntöttünk (ahogyan az 
egyik kedves pályázónk is remekül el- 
találta), talán ez a legtöbb olvasónknak 
is elfogadható lesz. 

- Új elem az egy-két mondatos össze- 
foglaló, amit ezentúl a doboz tetején, 
rögtön a játék neve alatt találhattok 
meg. A vitáink közben ugyanis kide- 
rült, hogy a doboz egyik legfontosabb 
funkciója, hogy egyfajta villanásszerű 
összképet adjon azoknak, akik gyorsan 
átfutják a cikket, vagy éppen pár hó - 
nappal később újraolvassák. 

- Nem változik a pro-kontra, amelyben 
a játék előnyeit és hátrányait felsorol- 
juk. Vitás volt, hogy különféle szem- 
pontoknak adjunk külön pontszámokat 
(mint az egykori GameStar értékelő- 
dobozban), de azért maradtunk ennél 
a megoldásnál, mert a különféle játék- 
kategóriák (akció, szerep, szimulátor, 
stratégia, stb.) kedvelői számára más 
és más szempontok a fontosak. Ez 
esetben egy bonyolult pontrendszert 
kellene kitalálni, amelyben súlyozni 
kellene a kiosztható maximális pont- 
számokat aszerint, hogy milyen kate- 
góriáról van szó — ezzel az átláthatatlan 
táblázatdzsungellel azonban sem ben- 
neteket, sem magunkat nem akarjuk 
fárasztani. Marad tehát a legfontosabb 
szempontok felsorolása. 

- További újdonság, hogy megadjuk 

a játék futtatásához szükséges hardver 
minimumot és optimumot is. 


A többiek nevében én is köszönöm 
a sok-sok pályázati munkát! 


RP 


16 aréna — Mélyen tisztelt olvasóközönség! 


FROM. MÁRTON. 
SUBJECT. HELLÓ GAMESTAR! 


Szerencsére ebben a hónapban sem csökkent a levéláradat. Azonban több kritikát is 
kaptam amiatt, hogy miért válogatok gyenge, rossz leveleket. Itt szó nincs róla, hogy 
bármelyik levél vacak lenne, hiszen igencsak értékelem azt a gesztust, hogy megbíztok 
bennünk és írtok nekünk. Ez örömmel tölt el. Ne a levelek nyelvezetét, hanem a tartal- 
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mukat, a segítő szándékot (vagy annak hiányát) figyeljétek! Minden ilyen levél egy 
kis történet, amit ebben a hónapban is megosztok veletek. Mindemellett köszönet 
azoknak, akik hosszabb Arénát szeretnének. Veletek vagyok, srácok! Természetesen 


a leveleket ezúttal is eredeti helyesírásukkal (szöveghűen), de bizonyos esetekben ki- 


vonatolva közöljük. 


FROM: MOLNÁR ÁKOS 
SUBJECT : HYY 


Helló mélyentisztelt GameStar team! 
Végre rászántam magam a levélírásra. 
Szerintem a lap nagyon jó, de még van 
rjta mit javítani (szerintem) . Néhány 
javaslat: 

" L.A játékelőzetesben is lehetne egy 
kisebb értékelődoboz, amiben csak az 
lenne, hogy kb. mikor jelenik : és az 
interneten hol tudhatunk - több infot 
a játékról. 

, 2.Az értékelődoboz témáról annyit, 

. hogy nekem se nyerte el a tetszése- 
met a mostani 
3.Nincs végigjátszás :o( . Ha már az 

" újságba nem kerülhet be, legalább a 
honlapra rakjatok fel néhányat. 
4.Az aréna lehetne hoszabb legalább 

. még 2 oldallal. 

 5.A fókusz rovat nagyon király, és ép- 

" pen ezért lehetne több (2-3) játékot. 

fókusz alá tenni. 

. 6.A cikkekben már csökkent a fehéren 

, maradt hely, de még ezt is lehetne 

, csökkenteni, még több képpel. 

. 7.A cheat nagyon hiányzik, akár úgy is 

, x lehetne oldani, hogy a cikk végére 

. egy kis részben berakjátok az adott já- 

" ték kódjait. 

, 8.Arszöveg alá lehetne raknirképeket, 

" persze halványan hogy ne kelljen fél 
óráig bogarászni a betűket. Ez nagyon 
feldobná a cikket. 

, Amúgy az ujság nagyon jó, ahogy már. 
az elején is említettem (...). GRATU- 

" LÁLOK. 

Üdv: 

Molnár Ákos (Győr) 

BET HEZ EST OTT EK TEK ÁTTETT TZHKEOTTEN E BEŐ 
Helló Ákos! 

Ismét mélyenszántó hálám a sok-sok 
javaslatért. Nézzük csak sorban: 

1. Az ötlet igencsak tetszetős. Ámde sok 

. esetben csak tippelni lehet, mikor is je- 
lenik meg valami (lásd BlackaWhite, - 

, ami szerintem ebben az ütemben soha 
sem fog megjelenni) 

. 2. Változtattunk az értékelő dobozon és 

. Te is megnézheted, az olvasóink milyen 
javaslatokat küldtek nekünk. 

3. Valóban nincs végigjátszás és a jövő- 


. ben sem tervezzük. Ha írsz egyet ne- 


künk, azt szívesen feltesszük a honlap- 
ra. (Vagy a CD mellékletre - RP) 

4. Hurrá! Legyen az Aréna hosszabb! 
(Legalább 2 oldallal!) 

5. A fókusz általában egy játékra, egy 
témára fókuszál" ezért ez a neve. Ez 
"nem más, mint egy adott játék komo- 
lyabb körüljárása, hátterének alapo- 
sabb felderítése. Mi is szeretjük ezt 

a rovatot. 

6. Igyekszünk, igyekszünk. 

7. Ha jobban megnézed, ismét ott 

a cheat-rovat. Tetszik? Oo 

8. Többször írtam már, hogy a tervezés 
koncepciójában nem szerepel szöveg 
alá helyezett grafika. Kérek mindenkit, 
amíg a 2.0 design érvényes a lapnál, ne 
kérjetek ilyet. (Ahogy Ákos maga is jól 
megfogalmazta, nagy az esély, hogy az 
ilyesmi zavarja az olvashatóságot - RP) 
Köszönjük a dícséretet, igyekszünk jók 
maradni! 


FROM: MESTER 
SUBJECT: UFF!: 


Helló mindenkinek! 

Az újság színvonala az utóbbi időben 
szerencsésen egy keveset javult, de a 
régebbi számok(október, november) át- 
lapozása közben az olvasó nem is ezt ve- 
szi észre. Hanem: Míg szeptemberben 
miniatűr betűkkel el tudtátok érni a 114 
oldalt, azt mostanra csak nagyobb be- 
tűkkel közelítitek meg. A másik meg az, 
hogy a lapok szélei még mindig üresek. 
Oda kéne tenni azt a sok képet! Be le- 
hetne tenni példáúl egy részletesebb. 
összehasonlítást az AMD és az Intel 
processzorai között. Nem mindenkink 
van annyi pénze, hogy kéthónaponta 
cserélje a processzorait! Szóval régebbi- 
eket, gyengébbeket is lehetnének a 
csúcsmodellek mellett. Ha valakinek van 


. egy kevés pénze, és most akar venni egy 


processzort, de egy éven belül nem 
akarja cserélni, az mit vegyen? (...) 
Zotya 

ESZTET EMIKETEZTSESESKISIEESED E ZESESEZIEEBEL 
Kedves Zotya! 

Ma éjjel álmot láttam. Azt álmodtam, 
hogy a GameStar 164 oldal lett. Nem is 
tudom rémálom volt-e vagy örömmámor. 


" Egy a lényeg: jelenleg ez az oldalszám az, 


amelyet megtölthetünk... Tervezzük a jö- 


. vőben AMD és Intel processzorok (Iegin- 


kább a Duron és Celeron) összehasonlító 
tesztjeit. Énis kíváncsi vagyok, mi jön 
majd ki. Több processzort is tesztelünk 
majd különböző órajelekkel, remélem 
mindenki megtalálja majd a neki valót. 
Azonban tudnunk kéne, mit is szeretnétek 
a tesztekben szívesen látni... 


FROM: ZOTYA 
SUBJEC 


HI Gamestar! 

Sajnos megint csak kritikát mondok 
(Iekéne már szoknom erről, nem igaz? 
1.A GameStar szerintem elég. -sok 
angol kifejezése van- sznob Itt nem 
arra gondolok ami mondjuk a játék cí- 
me és nem is a számítógéppel kapcso- 
latos dolgokra, hanem arra amikor a; 
szövegben magyar szó helyett angol 
szót raktok pl.:ha valami játékban 
hűlyék mondjuk az autósok akkor ti azt 
írjátok hogy az autósok tök stupidak 
(Tudom a Stupid Invaders c. játékban 
nem, de ott ez a cím) 

2.Izléstelen kéregény Ezt az újságot 
gyerekek is olvassák (megbízható for- 
rásból tudom) és ez nem nekik való 
Azt mondjátok akkor kihagyják ?Hát 
nem, mert érdekli őket. Ennek ellené- 
re tulajdon képpen pornó (...) 

Szóval bocs hogy csak kritikát írok de 
hát, ez vettem észre 

Üdv 
MNNLEZTNKTZES EZTET NYEBTT KIS ESETT ETETETT 
Hi Dániel! 

1. Most vigyorgok. Ugyanis -czy- kol- 
Tega, aki nagy nyelvújító, minden angol 
nyelvű szót kicserélne magyarra. Talál- 
mányai, mint a képlopat, játékmarkolat 
(no ezek mik? J ) vagy több hasonló ki- 
fejezés, mindig derültséget okoznak 

a szerkesztőségben. Szembe kell azon- 


ban nézni a ténnyel: ennek a szakmának 


alapvetően angol a fő nyelve, így elke- 
rülhetetlenek az ilyen kifejezések. Ez 

" nem sznobság, hanem kényszer. (Saj- 
nos ebben nem értünk egyet Gyuval. 
Van ugyan egy szűk kör, aki érti, miről 
van szó, de éppen az ehhez hasonló ol- 
Vvasói reakciók miatt igaza van —czy- 
kollégának: a cikkeink ne legyenek 

. a nyelvhasználat miatt sznobok, hanem 
érthető legyen minél több játékoskedvű 
számára. Hogy konkrétumot is mond- 
jak: a screenshot szót leginkább mi új- 
ságírók használjuk, a játékosoknak mi 
szükségük lenne rá? Mivel azonban 
a lapban hivatkozunk azokra a képekre, 


amelyeket a játékokból , lopunk", azaz 
lementünk, ezért hasznos egy kifejező 
magyar megfelelő. Ezért kiválónak tar- 
tom a , képlopat" szót! Van még sok 
más példa, erre idővel visszatérünk — 
RP) 

2. Nincs már képregény. Tessék minket 
megdícsérni! (És természetesen tegyük 
hozzá, hogy jó pár levelet kaptunk, 
amelyben dícsérték a képregényt. Sőt. 
Ez azt mutatja, hogy a decemberi és 

a januári GameStar-ban ez egy olyan 
elem volt, amely mellett nem ment el 
közömbösen senki. No és tegyük hozzá, 
olyan messze van ez a pornótól, mint 
Makó Jeruzsálemtől - RP) 

Semmi gond, köszi a kritikát, ettől tu- 
dunk csak fejlődni igazán! 


FROM: T-BOY Z 
SUBJECT: EGYFORMA LAPOK 


Tisztelt Szerkesztőség! 

Tényleg csak pár szót szeretnék Hoz- 
zátok szólni. Csak ritka esetben raga- 
dok billentyűzetet, amikor emberélet- 


ről van szó... 

Már egypárszor próbáltam vélemé- 
nyemmel formálni lapotokat (nem sok 
sikerrel, de nem adom fel). A legfon- 
tosabb "kérésem": 

- No More Comics ! ! ! ! 

Próbáljátok meg úgy kézbe venni az 
újságotokat, mintha azt először látná- 
tok. Tényleg (de tényleg!) úgy gon- 
doljátok, hogy az a négy oldal, amihez 
hasonlókat a Kretén és a Mad maga- 
zinban lehet olvasni (csak ott dzsoki 
meg bobi a főszereplő), az ebbe az új- 
ságba való? Ha ilyenre vágyom, akkor 
ezeket olvasgatom és néha meg is te- 
szem. Nincs bajom a ganxta féle banda 
imázsa ellen sem (...), de hogy szinte 
példaképül állítsátok be a média eme 
műanyag kreatúráit, azt nem akarom 
elhinni. Legszívesebben kitépném a 
lapból, hogy ne csúfítsa el, de azért is 
benn hagyom, hogy hergeljem ma- 
gam. 

Az a minimum, hogy áttegyétek a CD- 
re az egész főrmedvényt, ott is az 
underground alkönyvtár alá EZ LAPPO- 
CSÉKOLÁS ! ! ! (...) 

- A Monkey Island hónap témáját üd- 
vözlöm, ócseny fasza. 

- Könyörgöm, a poszterre ne bácsikat, 
hanem néniket tegyetek. Akármilyen 
elcsépelt Lara Croft, inkább tízszer az, 
mint ami a decemberin volt. 

- Az, hogy Pierrot a produkciós veze- 
tő, az mit jelent? Kinek van köze 

a Ganxta képregényhez? (Kit kell 
megvesztegetni annak érdekében, 
hogy levegyétek a lapról?) 

- A régi témák továbbra is jók (Játékx, 
Másvilág, Mélyvíz). 

- ATippek naon yol. 

Szumma szummárum: Ha a képregényt 
benne hagyjátok az újságban, igen 
hülyék vagytok. Csajt a poszterre. 

A többi pozitív. 

Itta vége. 

KEZET EHET TE TT TTSTE SSE TÉTETETT EKET TTZTT 
Helló hsz! 

Hú, ez kemény volt! Nem mondom, ezt 
most jól megkaptuk, de azért a dícséretet 
is köszönjük!. Egyébként ebben a hó- 
napban is próbáltam volna az egyen- 
súlyt fenntartani és a képregényt díc- 
sérő levelet betenni. Ilyet nem sikerült 
találnom. (Pedig jött. Nyilván nem ne- 
ked küldték, aki nem szereti ezt a"kép- 
regényt. A legközelebbi Arénához szí- 
vesen átadom azokat a leveleket is — 
RP) Azonban a történet és a stílus ra- 
jongóinak örömmel jelentem, hogy ál- 
Jítólagosan ez a téma ezekkel az alko- 
tókkal megjelenik majd máshol, így 
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a Ganxsta Comics rajongók nem marad- 
nak szellemi táplálék nélkül a jövőben 
sem. Én is szívesen látnék dögöscsajszis 
posztereket O. Pierrot egyébként na- 
gyon jó ötletekkel és a média világában 
szerzett felbecsülhetetleni tapasztala- 
taival segít minket. Egyébként sikerült 
emberéleteket mentened, köszönjük 
szépen! 


Az Aréna végére már csak két igazi 
"gyöngyszem kerülhet: 


Háj Brájen! 

Komoly, hogyaza king oroszos várkráft 
klón gém lesz A követkző teljes játék, 
mert igencsak Gyó(jó)! 

Elő is fizetem a Kémsztárt, ha ez így 
lessz. 

csá 

CRZÖZ EGET REZET TOT TÉN STE EZT TOA OZ TSTTAET 
Létszi tegyétek fel nagyon szeretném 
meg elégsokan szeretik a OUAKEt A 
barátaim körében is ismert és 
szeretik,- szoktunk hatalmas partykat 
nyomni és kiváncsian várjuk a 0uake 
bjanokságokon is jol szoktunk szere- 
pelni létszia OVAKESEK nagyon örül- 
nének szerintem és sokan megvennék 
csak azér az egy pályáéris a haveri kör 
kb 30-40 fős hajrááááááááá FIGHT !!! 
Csáoka 

Imre mint másként ReApPeR na hel- 
loka csak ennyit.Jó nyomulást. 
Kelemes ünnepeket és Boldog ÚJÉVET 
az egész Pc-GYr"NAK.Stábank: 

SERT ETEEZTTETETE KETENÉFSENT ÉSE TS ÖKSZGPSZÉK JOTT 
Továbbítottuk a jókívánságokat a PC- 
Ge stábjának is. Üzenik, hogy nektek 
is legyen Boldog Új Évetek! 


Egy rövid megjegyzés ide a legvégére: 
örökké tartó köszönetem és hálám száll 
azokhoz (s nem voltak kevesen), akik 
úgy gondolták, hogy a képregény he- 
lyett is legyen Aréna. Nagyon jó ötlet, 
támogatom. (A képregény kedvelői 
pedig írjanak nyugodtan továbbra is az 
én címemre: szilagyiogamestar.hu — 
RP) Ebben a hónapban az Aréna plusz- 
szal együtt úgyis 4 oldalt elfoglaltam. 
Ez nekem tetszik! Egyébiránt kéretik az 


. Arénába szánt észrevételeket a games- 


targidg.hu címre küldeni a továbbiak- 
ban is. Aki az én címemre ír, az nekem 
ír, nem az újságnak. 

Gyu 


